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Les aventures délirâmes de Ban 
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de la petite ville de 
Springfield revient 
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les rats. Il va devoir se 
frayer un chemin à 
travers plus de 60 
labyrinthes en entraî- 



nant derrière lui la horde grouillante des 
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C'est un numéro placé sous le signe 
du sport que nous vous proposons ce 
mois-ci. Si notre couverture ne traite que du 
basket, c'est que nous savons que, comme 
nous, vous appréciez particulièrement ce 
sport. Cependant, notre dossier sur les 
simulations ne porte pas que sur le basket 
Nous avons sélectionné pour vous les 
meilleures cartouches toutes machines 
confondues. Ce numéro accueille aussi le 
grand retour des Player One Pocket, avec 
en vedette, Global Gladiators sur Megadrive. 
Je vous rappelle nos rendez-vous télé, avec 
Télévisator 2 tous les mercredis sur France 2 
dès 9 h 30 et Player One, l'émission sur 
MCM, tous les jours à 17 h 30. Pour le reste, 
vous retrouverez toutes vos rubriques 
habituelles. Salut à tous et rendez-vous le 
mois prochain pour un numéro exceptionnel 
plein de surprises et de cadeaux ! 

Sam Piayer 



A QUI ECRIRE ? 

Si vous avez quelque chose à dire (en bien ou en mal) 

à propos de PLAYER ONE, écrivez à : Sam Player, PLAYER ONE, 

19, rue Louis-Pasteur 9251 3 BOULOGNE cedex. 

Pour la rubrique Trucs en Vrac, (pages 42 à 53), toutes vos lettres 

sont les bienvenues. Envoyez vos propres trucs, vos trouvailles les plus extra. 

Attention ! les meilleurs seront publiés. Écrivez à Wonder Fra, 

PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 9251 3 BOULOGNE cedex. 

Pour les Plans et Astuces (pages 1 28 à 1 35) adressez votre courrier 

à Pierre ou à Sam. Si vous êtes bloqué dans un jeu, 

écrivez à SOS PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 9251 3 BOULOGNE cedex, 

sans oublier d'indiquer le nom du jeu et le niveau dans lequel vous perdez. 

Si vous voulez faire passer une petite annonce gratuitement, envoyez-la à : 

Petites Annonces PLAYER ONE 

19, rue Louis-Pasteur 9251 3 BOULOGNE cedex. 
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« En mai, fais ce qu'il te 
plaît ! » dit le dicton. Moi, 
c'est un des rares pro- 
verbes que je suis au pied 
de la lettre. Et en ce 
moment, je passe plus de 
temps à jouer au basket 
qu'à faire autre chose. 
Bref, je vais pas vous 
raconter ma vie en long et 
en large, passons plutôt 
aux choses sérieuses. 

Sam 

Salut Sam, 

Ton mag est le plus cool, mais ce n'est 
pas parfait. C'est d'ailleurs pourquoi je 
te propose des suggestions et te pose 
quelques questions qui me tiennent à 
cœur par la même occasion. 
1°) A quand la note globale pour les 
jeux dans Cher the World ? 
2°) Comment connaissez-vous la capaci- 
té mémoire d'un jeu ? 
3°,) Télévisator 2 est super, mais il 
manque une note globale pour les jeux 
qui y sont testés. 

4°) Quand ferez-vous un prochain Top 5 
des consoles ? 

5°,) Au lieu de publier des lettres 
entières, que penses-tu de publier seule- 
ment les questions les plus intéressantes ? 
6°) Flashback sortira sur Super Ninten- 
do ou sur son CD-Rom ? 
Sur ce, je te laisse en espérant que tu me 
publieras. Longue vie à Player One .' 

Blobby 



Salut Blobby. 

1°) Désolé, mais c est ferme et défini- 
tif, il n'y aura pas de note pour Over 
the World, je me suis déjà expliqué sur 
ce sujet, inutile d'y revenir. 
2) Il y a deux façons de connaître la 
capacité mémoire d'une cartouche. 
Soit l'éditeur nous la donne directe- 
ment, soit nous regardons sur les pré- 
versions la quantité et la nature des 
Eproms. Les Eproms sont les petites 
barrettes de mémoire dans lesquelles 
est inscrit le programme d'un jeu. 
Mais n'essayez pas de faire la même 
chose sur les jeux qui sont commercia- 
lisés, vous risqueriez de scratcher 
votre cartouche. 

3 a ) Ouais, on est d'accord avec toi. 
Mais, pour l'instant, on ne peut pas 
faire autrement. 

4°) Bientôt, bientôt, peut-être même 
dans le numéro de juillet. 
5°) Non, c'est hors de question. Je 
publie les lettres dans leur intégralité, 
pour ne pas trahir ce qu'a voulu dire 
un lecteur. Je trouve d'ailleurs honteux 
que certains magazines se permettent 
de faire autrement. 

6 e ) Flashback sortira d'abord sur 
Super Nintendo et peut-être plus tard 
sur CD-Rom. À noter qu'une version 
de ce jeu sera bientôt disponible sur le 
Mega CD. Ciao Blobby. 

Sam 

Salut Sam, 

Je ne vais pas te dire que ton magazine 



est génial, car il ne l'est pas. Je vais te 
dire pourquoi : la Super Nintendo 
monopolise les trois quarts de ton maga- 
zine au détriment de la NEC. Bien sûr, 
elle se vend moins et elle n'a pas d'effets 
hard... C'est pour cela d'ailleurs qu'elle 
n'est plus dans le Top 10, ni dans Over 
the World. C'est aussi pour ça que les 
tests (quand il y en a) sont minuscules et 
le plus souvent défavorables. Bref, je n'ai 
trouvé que deux astuces dans ton dernier 
numéro sur cette console. Tiens, parlons- 
en des astuces. Il y a deux mois environ, 
j'en ai envoyées à la rubrique Trucs en 
Vrac. Tous les codes de Bomber Man 93, 
juste après sa sortie. Le mois suivant, j'ai 
vite regardé dans cette rubrique, en vain. 
J'ai juste trouvé : « Dans Super Mario, 
il faut sauter pour taper le bloc pour 
avoir un champignon... » et plein de 
trucs dans le genre. Vachement intello ! 
À part que tout le monde connaît ça. Au 
Japon, la NEC fait un tabac car elle 
propose une panoplie de gadgets indis- 
ponibles en France. Mais ce n'est pas 
une raison pour ne pas en parler. Com- 
ment pouvez-vous vous vanter d'être le 
premier magazine européen de jeux 
vidéo alors que vous négligez une 
marque qui aurait besoin d'un coup de 
pouce. Vous n'avez même pas parlé de 
PC Kiif 3 (le jeu de plate-forme). Ayez 
au moins la bonté de me répondre (pas 
comme pour mes dernières lettres deaa 
j'attends les réponses). 

Ma TeufTeuf, fan de SEC ucumrit 
Player One (en espérant une ttfamK). 
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Salut Mat, 

J'ai l'impression que si tu râles, c'est 
parce qu'on a pas publié tes trucs et 
que je n'ai pas répondu à tes lettres. 
Tes arguments frisent la mauvaise foi. 
Je te signale, à titre d'exemple, que 
dans le dernier numéro, nous avons 
testé plus de jeux Megadrive que 
Super Nintendo. En ce qui concerne 
la NEC, c'est une console que nous 
avons toujours soutenue. Si nous ne 
parlons presque plus de jeux qui sor- 
tent pour elle, c'est qu'en France, il 
n'existe pratiquement plus d'endroits 
où les trouver. Ce n'est pas de notre 
faute si aucun distributeur ne veut 
prendre de risques en essayant de 
relancer les ventes de cette console. Il 
est vrai que NEC au Japon fait un 
tabac (deuxième meilleures ventes 
derrière Nintendo), mais ce n'est pas 
grâce aux gadgets, c'est tout simple- 
ment parce que là-bas NEC a une 
réelle politique commerciale pour sou- 
tenir sa console. Ce n'est pas le cas en 
France et aux States. Nous n'avons 
rien contre NEC, bien au contraire, 
nous attendons simplement qu'ils 
décident vraiment de s'implanter sur 
le marché européen... Peut-être avec 
leur nouvelle 32 bits. Ciao, mec. 

Sam 

Hi Sam, 

Je suis un fidèle lecteur de Player depuis 
le premier numéro. Quel chemin parcou- 
ru depuis ! À propos, où sont passés 
Pierre Bonnaventure, Poum et Robby ? 
Seraient-ils partis ou ont-ils tout simple- 
ment changé de nom ? J'ai aussi deux ou 
trois questions... 

1°) Sur le CD-Rom Nintendo, y-aura-t- 
il une sortie Cinch pour brancher le tout 
sur une chaîne. Dans l'affirmative, sera- 
t-il possible d'écouter aussi les car- 
touches via la chaîne ? Un bus de don- 
nées 8 bits présente-t-il un inconvénient 
majeur ? Le CD-Rom sera-t-il équipé du 
système Q-Sound comme prévu à l'origi- 

1 de Player Ont) ? 
'.') Le film SF2 sera-t-il tourné ? Au 
. feu est dément ! Parlez-en le plus 
possible ! Possédez-vous le code pour 
voir Ckun-Li faire un strip-tease ? 

Action Replay permet-il de modi- 



fier l'image, les couleurs... comme le 
Game Génie ? 

4°) Bravo ! Vous êtes de vrais connais- 
seurs des sujets dont vous parlez ! Star 
Wars, les X-Men, les DA (Dragon 
Bail...). Vous connaissez, même les 
Mynocks (cf. test de Star Wars n° 30) ! 
Jouez-vous auJDR ou autres ? 
5°) Le dossier « consoles » était sublime, 
celui sur les /DR génial ! 
6°) Serait-il possible d'indiquer l'éditeur 
des jeux dans les tests ? Par contre, n'en 
dévoilez pas trop sur les astuces du jeu, je 
sais que c'est tentant, mais quand même ! 
Les Plans et Astuces sont là pour ça. 
7°) Participerez-vous au Nintendo 
Super Tour 93 ? Dans ce cas, j'espère 
qu'on vous verra plus qu'en 92. On 
aurait aimé pouvoir se mesurer à nos tes- 
teurs préférés. 

8°) Les 256 couleurs de la Super Nin- 
tendo ne sont-elles que pour les décors, 
les sprites ayant alors droit à seulement 
128 couleurs ? 

9°) Super, le nouveau look de Over the 
World ! 

10°) Qu'en est-il de votre procès contre 
l'Odyssée du jeu ? 

11°) N'y aura-t-il plus que des jeux type 
micro ou DA interactifs sur CD-Rom ? 
Marc, petit devenu grand. 

Salut Marc, 

Z'y va mon pote, c'est plus une lettre, 
c'est un roman, ton truc. Bon, je ne 
vais pas répondre aux compliments, 
sinon on ne va pas s'en sortir. Prenons 
plutôt le cas de Pierre Bonnaventure 
qui s'appelle Pedro el Loco maintenant. 
C'est mon rédac chef dont je vous par- 
lais le mois dernier. Je ne préfère pas 
m'étendre sur le sujet (façon de parler, 
bien sûr). Poum travaille maintenant 
sur PC Player, un petit frère de Player 
One. Quant à Robby, il travaile mainte- 
nant dans un magazine concurrent. 
Dommage car on l'aimait bien, le père 
Robby. Bref, passons aux questions. 
1°) Le CD-Rom Nintendo n'est pas 
encore sorti, on ne connaît que ses 
principales caractéristiques techniques 
(qui peuvent d'ailleurs évoluer). On ne 
sait donc pas s'il aura une sortie 
Cinch, mais je suis prêt à parier ma 
paire d'Air Max contre une paire de 



sandales qu'on pourra le brancher sur 
une chaîne hi-fi. De toute façon, je te 
signale que tu peux brancher ta Super 
Nintendo sur une chaîne grâce à la 
sortie audio qui se trouve sur ta télé. 
Pour le système Q-Sound. nous 
n'avons pas de nouvelles infos et nous 
ne savons pas s'il sera vraiment pré- 
sent dans la version finale. 
2°) Même réponse : je n'en sais rien. Il 
y a environ deux mois, on a eu 
quelques infos, mais depuis, plus de 
nouvelles. 

3°) L'Action Replay et le Game Génie 
fonctionnent sur le même principe, il 
est donc normal qu'on puisse faire 
quasiment les mêmes choses avec l'un 
et l'autre. 
4°) Merci. 
5°) Encore merci ! 

6°) Si tu remarques bien, on indique 
pratiquement toujours le nom de l'édi- 
teur dans les textes. Pas dans le pavé 
de résumé, mais dans le corps de 
l'article. Pour les aides de jeux dans 
les tests, c'est vrai qu'il n'est pas tou- 
jours évident de trouver le juste milieu 
entre trop d'aides et pas assez. 
7°) Pour l'instant, il n'est pas prévu 
que nous participions au Super Nin- 
tendo Tour 93. 

8°) Tout à fait Marc, les décors ont 
effectivement droit a 256 couleurs et 
seulement 128 pour les sprites, tout 
cela parmi la palette de 32 768 cou- 
leurs que comporte la Super Nintendo. 
9 e ) Toujours et encore merci ! 
10°) L'Odyssée du jeu a demandé de 
repousser le procès. On attend donc, 
c'est prévu courant juin. 
11°) Pas du tout. Tous les types de 
jeux sont prévus pour les CD-Rom, 
aussi bien Nintendo que Sega 
d'ailleurs. Ouf ! c'est fini pour aujour- 
d'hui. Ciao, Marc. 

Sam 

PS : Je reçois de plus en plus de lettres 
d'étudiants qui souhaitent faire un expo- 
sé sur les jeux vidéo. Je ne peux évidem- 
ment pas leur répondre dans cette 
rubrique. Cependant, si vous m'envoyez 
un questionnaire PRÉCIS, je me ferai 
un plaisir d'y répondre le plus rapide- 
ment possible. 



> 



3615 PLAYER ONE... 5615 PLAYER ONE 



LES PRIX 
DANS 
PLAYER ONE 

Nous publions le 
prix des jeux que 
nous testons dans 
Player. Pour rendre 
claire et pratique 
cette notation, nous 
avons adopté le 
système suivant : 
six zones de prix 
(notées de A à F) 
déterminent les 
tarifs moyens des 
jeux selon les 
consoles. À la fin 
de chaque test, 
dans le tableau 
résumant les notes 
décernées au jeu, 
vous retrouverez 
ces six zones, celle 
qui sera mise en 
couleur correspondra 
au prix du jeu. 
Chaque zone 
correspond à une 
fourchette de prix : 

A : de 1 50 à 249 F. 
B : de 250 à 349 F. 
C : de 350 à 449 F. 
D : de 450 à 549 F. 
E : de 550 à 649 F. 
F : 650 F et plus. 




MEGADRIVE II, MEGA CD IL. 
QUOI DE NEUF DOCTEUR ? 




Petit révolution 

chez Sega : en septembre 

prochain, la Megadrive 

change de look ! 

À peine plus de deux ans après son 
introduction en France, la Megadrive 
s'offre un petit lifting. Finit le look 
« chaîne hi-fi » qui plaisait tant aux 
adultes. La Megadrive adopte un look 
plus proche de celui de sa concurrente 
directe. Côté cœur, les goûts ne se dis- 
cutent pas, on vous laisse seul juge ! 
Côté technique, les fans de la machine 
risquent d'être un peu frustrés : il n'y a 
pas de différence avec la première 
Megadrive ! Alors que beaucoup atten- 
daient une palette de couleurs plus 
étendue, des zooms et des rotations 
hard. Sega n'a modifié que le design de 
la machine, sans rien apporter de plus 
à la console. La nouveauté viendrait 
plutôt de l'arrivée du Mega CD sur le 
marché français. Elle est prévue en 
septembre (en même temps que la 
Megadrive II) sous une forme qui nous 
était encore inconnue à ce jour : le 



Mega CD II ! Là aussi, aucune diffé- 
rence technique avec le Mega CD déjà 
disponible au Japon, aux États-Unis et 
en Angleterre. Seul le look change. 
Pour ce qui est du prix, rien n'est enco- 
re déterminé. Cependant, ce change- 
ment permettra sans doute une baisse 
de prix par rapport à celui fixé pour le 
Mega CD précédent (aux alentours de 
2 500 francs). Rendez-vous donc en 
septembre prochain. 



LES CARACTÉRISTIQUES 
DU MECA CD I 

Le Mega CD n'est pas qu'un simple 
lecteur de CD, il intègre un 
ment de composants électron ques 
sensés augmenter les capacités de la 
Megadrive. Grâce à cela, il offre de 
nouvelles possibilités comme le zoom 
et la rotation hard des sprites et des 
décors. Malheureusement le nombre 
de couleurs et la résolution n'ont pas 
été améliorés, ce qui se ressent dra- 
matiquement sur les titres existants. 



MEGA CD : 

LES ANGLAIS TIRENT 

LES PREMIERS ! 




Pour se procurer un Mega CD 
européen, il suffit désormais 
de traverser le « Channel » ! 

Prenant tout le monde de surprise, Sega lance le Mega CD 
en Angleterre... Autrement dit, à moins de cinquante kilo- 
mètres des côtes françaises ! Stratégie d'autant plus surpre- 
nante que le Mega CD n'est pas prévu avant septembre 
dans les autres pays européens. Mieux, les Anglais héritent 
de la version 1, alors que Sega France a annoncé que c'est 
le Mega CD II qui sera commercialisé en France. Tout 
porte à croire que Sega teste le marché européen en pre- 
nant le moins de risques possibles (l'image de Sega est très 
forte outre-Manche). Du coup, ce sont 70 000 unités qui 
sont mises sur le marché avec cinq mois d'avance sur les 
autres pays. Mais le bon plan, c'est que le package du Mega 
CD anglais reprend celui prévu pour toute l'Europe. Du 
coup, les modes d'emploi (machine et jeux) sont traduites 
en plusieurs langues, et donc en français ! Et comme la 
machine est compatible avec la Megadrive française et avec 
les futurs jeux français... rien ne vous empêche de l'acheter 
en Angleterre. Ainsi, vous l'aurez en avant-première ! 



LES JEUX DU MEGA CD 

Ont trouve une dizaine de titres CD en Angleterre. Le 
plus réussi de tous est sans conteste Prince of Persia. 
Pour les autres, c'est du genre Jaguar XJ220, Make your 
Own Music Factory... sans oublier Sol Feace, Cobra Com- 
mand et la compil Sega Classic, qui sont offerts avec la 
machine. Mais dans l'ensemble, il faut bien dire 
qu'aucun de ces titres ne rivalise avec les meilleurs jeux 
que propose la Megadrive seule. Beaucoup d'Anglais se 
posent déjà la question de savoir si cela valait le coup 
d'investir 2 300 francs (269 livres sterling) dans une 
machine qui n'apporte, pour l'instant, pas grand-chose 
de plus à leur Megadrive. 




Vente Par 

Correspondance 

^ 20 87 69 55 

(de Paris faire le 16) 



Vous êtes "coincé" dans votre jeu d'aventure 
favori parce que lorsque le Magicien vous dit : 
"Take the red apple under the tree", 
vous ne savez pas ce que cela veut dire.. 



^^E^ Traducteur * 

Anglais - Français - Allemand 

+ de 95 000 mois 
^^r Affichage de l'heure 

el de la date 

^^E^^Convertisseur monétaire 
(Taux de change) 

*~t^ Convertisseur métrique 



Pour 290 F seulement, offrez-vous le complément 
indispensable qui vous permettra de traduire toutes 
les informations qui apparaissent à l'écran. 





^^^Traducteur a synthèse de 

^t^ Français - Anglais ■ Chinois 

^Ë^50 000 Mots 

^ m t^300 Phrases courantes 

™S^ Calculatrice 

^^e""* Haut -parleur, * Casque 






^SS»>* 



Très facile d'utilisation, manipulation aisée, 
affichage en clair par cristaux liquides. 



* GARANTIE 1 AN 



Bon décommande a envoyer à ESPACE 3 VPC Rue de la voyelle ■ Cenlre de gros n°l- 59818 LESO*. \ 

Nom : Prénom : 

Adresse 



Code Postal : 

Age : 

Je joue sur : 

SUPER NINTENDO J 

SUPER NES J 

MEDAGRIVE J 

ATARI J 



Ville: 

Téléphone : 



SUPER FAMICOM 

NES 

MASTER SYSTEM 

AMIGA 



Traductrice 95 000 mois 



Traductrice parlante 



Frais de non 



MEGA CD 3 

GAME BOY J 

GAMEGEAR J 

PC/ST 3 



Prix 



290 F 



«20 F 



TOUTES LES COMMANDES 

SONT LIVREES PAR 

COLISSIMO 



Mode de paiement : J Chèque bancaire J Contre-remboursemrsnl + 35 F 
J Carte bleue / Numéro : Signature 

Date de validité : 
Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC 



Les Tortues 

sur 3615. Ou plutôt 

leurs cousins, 

les coussins ! 

Eh oui ! grâce au 

concours Tortues 

Ninja sur le 3615 

PLAYER ONE, 

vous pouvez gagner 

vingt coussins 

Tortues Ninja. 

Un bon moyen de 

jouer à Turtles II, 

confortablement 

installé sur les 

genoux de Donatello, 

Leonardo, 

Michelangelo 

et Rafaël lo ! 

Cowabunga ! 

Merci à Wip Produits. 



MECADRIVE 



X-MEN 



ACCLAIM 
MAI 



Décidément, les fans de comics vont 
jubiler. Après Spiderman, voici les X- 
Men. Complètement différente de la 
version Super Nintendo, cette adap- 
tation Megadrive nous propose un 
beat'em up musclé avec Gambits, 
Cyclop, Wolverine. et tous les autres 
membres de cette humble confrérie. 
Après un premier survol, les gra- 
phismes ont l'air correct et les sprites 
des personnages sont de grande 
taille. Mais comme nous n'avons pu y 
jouer que quelques minutes, il faudra 
attendre le test complet dans l'un des 
prochains Player One pour l'évaluer 
correctement. Stay tuned ! (.< Restez 
branché ! ») 




MECADRIVE 



DOUBLE CLUTCH 



ASCIIWARE 



JUIN 



Dans la veine de Super Off Road. 
voici Double Clutch. Dans ce type 
de jeu, les voitures sont vues de 
haut, et évoluent sur des circuits fer- 
més et fantaisistes. Le principe est 
toujours le même, il faut arriver dans 
les trois premiers si l'on ne veut pas 
se faire éliminer. Selon votre place et 
les bonus que vous avez ramassés 
sur la route, vous gagnez plus ou 
moins d'argent. Avec cet argent, 
vous pouvez acheter des options 
pour customiser votre voiture et 




améliorer ses performances. C'est 
pas très rapide, mais fluide à souhait 
et bon à jouer. Test complet dans un 
prochain Player. 



&&. GLOBAL GLADIATORS 



VIRGIN CAMES 
MAI 



Mick et Mack reviennent sur les 
écrans. Après l'excellente version 
Megadrive, c'est au tour de la Game 
Gear d'en hériter. À vrai dire, y a pas 
beaucoup de changements. Y en a 
même pas du tout ! Certes, les gra- 
phismes ont perdu quelques cou- 
leurs ; certes, la définition est moins 
bonne ; certes, la musique ne se 
résume plus au bip-bip habituel de la 
Game Gear, mais l'action reste la 
même. Nos deux dévoreurs de Mac 
Do reprennent leur canon à mayon- 
naise et repartent nettoyer la planète 
des immondices qui la polluent. Les 
gros monstres gluants sont toujours 
là, et Ronald orchestre, comme 
d'habitude, l'arrivée. : « Ça se passe 
comme ça... chez McDonald ! » Sor- 
tie prévue pour mai. 




SECOND RAID OUTDOOR 93 
LE MÉGA TOURNOI 



Décidément, le basket, ça devient une 
mode chez pratiquement tous les 
grands fabricants de chaussures de 
sport ! Avec le Raid Outdoor 93, Nike 
vous propose de participer à un méga 
tournoi de basket (en 3 contre 3). Il 
commence le dimanche 2 mai et se ter- 
minera le dimanche 5 septembre 1993 
(jour de la finale qui se disputera au 
POPB de Bercy). L'originalité de ce 
second Raid Outdoor, organisé par 
Nike, réside surtout dans le design ori- 
ginal et assez surprenant des terrains 
de jeu. C'est Spike Lee en personne, le 
réalisateur de Malcom X, qui a conçu et 
fait réaliser l'idée de ces playgrounds 
futuristes. Le résultat est étonnant et 
donne une nouvelle dimension au spec- 
tacle du basket. La participation est 
gratuite et le panier facile ! Alors enfi- 
lez tous vos pompes et entraînez-vous 
sérieusement car il va y avoir du sport ! 
Pour tout renseignement, téléphonez 
au (1)34 28 83 83. 




LES CHAUSSURES CLIGNOTENT 

Pour en finir avec le basket, voici la seule nou- 
veauté capable de rendre un match encore plus 
intéressant lors d'une panne d'électricité ! En 
effet, comme cela ne se voit pas trop sur le super- 
be cliché qui suit, les Calactica de LA Gear sont 
équipées du système « light » inséré dans la 
semelle. Particularité : le talon s'allume à chaque 
pression du pied. Les Calactica sont disponibles, 
du 32 au 38, au prix de 380 francs. 


Professionnels, contactez-nous ! 

» Tel : 45.69.48.01 
4 Fax : 45.69.47.95 

^j^A(*aim>s 

JH t^^^^ Consoles ■ Jeux - Accessoires 

Vente par correspondance 
Tél. : 45.69. 17.99 

* Nll«rre«DO. SEOA. *ont des marque» déposée* par les fabricants. 
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Encore des lots 
à gagner sur le 3615 
PLAYER ONE ! 
Connectez-vous 
en vitesse sur les 
quizz, les petits 
loups, parce qu'il 
n'y en aura pas pour 
tout le monde ! 
Voici la liste : 
Dix cassettes 
des Guerriers 
de l'Apocalypse. 
Dix cassettes du 
Fantôme de l'Opéra. 
Vingt exemplaires 
de l'Officiel 1993 des 
K7 vidéo et des CD. 
Si, par hasard, 
vous désirez vous 
procurez ce 
catalogue plus 
rapidement, envoyez 
un chèque de 
100 francs à l'ordre 
des Éditions 
Maillets, 
10, rue Toricelli, 
7501 7 Paris. 



L'Officiel 1993 

de* Cacseltcs video 
•' t H i- - Ljisoidit-- 



<Jfc,_ 



MD 

MECADRIVE 



JUNGLE 



C'est bien évidemment la suite de 
Désert Strike qui avait fait un carton il 
y a déjà un an. Dans cette nouvelle 
version, vous devrez affronter une 
armée, commandée par un baron de la 
drogue, aidé du fils de l'ancien dicta- 
teur que vous aviez éliminé dans 
Désert Strike. Le but de ces deux 
super-affreux : détruire Washington 
grâce à leur arsenal nucléaire. Pour les 
combattre, vous vous retrouvez aux 
commandes d'un hélico. Le principe 
du jeu est identique à celui de la ver- 
sion précédente. Au fil de neuf 
niveaux à la difficulté croissante, vous 
devrez détruire les armées des deux 
méchants et réussir quelques mis- 
sions, comme récupérer des otages et, 
ultime tâche, faire exploser leur base 
nucléaire. Au rayon nouveautés, on 
trouve la possibilité de piloter d'autres 
véhicules tels qu'un aéroglisseur, un 
scooter des mers, une moto et même 
un chasseur Stealth. Quelques mis- 




sions de nuit ont également été ajou- 
tées, histoire de corser la difficulté du 
jeu. Bref, Jungle Strike a tout pour 
être le digne successeur de son hono- 
rable prédécesseur. Verdict le mois 
prochain dans Player One. 



3 COUNT BOUT 



Attention les yeux ! La dernière nou- 
veauté de SNK est une cartouche de 
106 mégas. 3 Count Bout, une simula- 
tion de catch, vous opposera à plu- 
sieurs catcheurs venus du monde 
entier. Les personnages sont très impo- 
sants, les coups variés et, tenez-vous 
bien, un mode versus vous permettra 
de prendre le même joueur. Les 
musiques sont, comme à l'accoutumée, 
sans reproche (pour une bécane 
pareille, ce serait un crime qu'elle soit 
mauvaise !). Mais, pour plus de rensei- 




gnements sur ce jeu qui paraît super, 
attendez le test complet dans le pro- 
chain numéro. 




Mais comment 

parviendras-tu à quitter 

ton jeu vidéo 

5 minutes par jour? 



C'est très simple: pour cela, il te suffit de regarder du lundi au vendredi à 17 h 30, 

l'émission Player ( >n< animée par ( Irevette. Lundi, les nouveautés, 

mardi, les tests (meilleures consoles, meilleurs jeux), mercredi, les previews, jeudi, les trucs 

et les astuces, vendredi, le top de la semaine et samedi, le best of . Encore bravo, 

en regardant Player One sur tu as gagné une vie encore plus passionnante ! 



c ^aine m* ôV 



Aei& frai >ç*/ 



Le « Grand prix d'Île- 
de-France des jeux 
vidéo » aura lieu 
du 5 mai au 6 juin 
au Burger King de 
Versailles. Après une 
première phase de 
qualifications, 
les meilleurs 
s'affronteront sur 
quatre jeux 
(Rolling Thunder 2, 
Atomic Runner, 
Ayrton Senna CP 2 
et NHLPA 93). 
Premier prix : 
1 CDI 220 Philips 
et une télévision 
couleur. 
Pour participer, 
il suffit de s'inscrire 
avant le 1 5 mai 
au Burger King : 
5-7, rue du Maréchal 
Foch à Versailles. 



STREET FIGHTER II' SUR MEGADRIVE 

Après de nombreux mois d'attente, Street Fighter II' 
fait enfin son apparition sur Megadrive ! 

frmrmmrm 




De rumeurs en annonces officielles 
prématurées, Street Fighter II' 
débarque enfin sur Megadrive. Voici 
donc les premières photos du jeu le 
plus attendu de la Sega 16 bits. Ainsi, 
les segamaniacs vont avoir la joie, dès 
fin juin/début juillet, de se battre aux 
côtés de la sémillante Chun Li, du bes- 
tial Blanka, et de toutes les autres stars 
de Street Fighter II. Et comme c'est la 
version « ' » (Champion Edition), on va 
aussi pouvoir se battre avec Sagat, Bal- 
rog, Vega et Bison. Soit douze person- 
nages possédant chacun leurs propres 
coups et leurs propres pouvoirs. Cette 
version est strictement identique à la 
version arcade. Et pour ce qui est de la 
jouabilité, il faudra attendre le test 
complet pour savoir si Street Fighter II' 
Megadrive est à la hauteur de ses pré- 
décesseurs. 
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3615 PLAYER ONE 
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JOUEZ AVEC 
TÉLÉVISATOR 2 

Si vous souhaitez 
participer au jeu 
de Télévisator 2 
et courir sur 
Virtua Racing 
pour gagner 
de nombreux 
cadeaux, 
écrivez à : 

Player One/ 
Télévisator 2 : 
19, rue 

Louis-Pasteur, 
92513 
Boulogne cedex. 

N'oubliez pas de 
nous préciser vos 
coordonnées ainsi 
que votre âge. 
Bonne chance ! 



MD 

MECADRIVE 



BATTLETOADS 



TRADEWEST 
JUIN 



Après avoir cassé la baraque sur 
Nintendo, les Battletoads font leur 
apparition sur Megadrive. Cette 
bande de crapauds, dans une parodie 
subtile et comique des Tortues 
Ninja, revient pour se bastonner 
contre les innombrables monstres et 
bestioles étranges de leur univers. 
Contrairement à la version Super 
Nintendo, cette version Megadrive 
est strictement identique à la version 
Nintendo 8 bits. Avec, bien sûr, un 
peu plus de couleurs. Sinon, pour le 
reste, les ennemis sont exactement à 
la même place, réagissent de la 
même façon et ont la même tronche, 
au pixel près. Donc, si les posses- 
seurs de la version NES n'y trouvent 
que peu d'intérêt, ce jeu donnera à 




tous les autres l'occasion de décou- 
vrir l'un des meilleurs beat'em up de 
la planète... Croâ ! 



MD 

MECADRIVE 



SHINING FORCE 



Shining Force n'est pas le premier jeu 
venu, puisque c'est la suite de Shining 
in the Darkness. Le héros va une nou- 
velle fois affronter le prince des 
Ténèbres. Shining Force est beaucoup 
plus un jeu d'aventure que son prédé- 
cesseur qui, lui, donnait dans le jeu de 
rôle. Shining Force reprend ainsi le 
look de Zelda III, avec son petit bon- 
homme qui se balade dans la cam- 
pagne et qui a la possibilité de discu- 
ter avec les personnes qu'il rencontre, 
pour leur soutirer des informations, 
pour leur acheter des armes et des 
bibelots, ou tout simplement pour 
trouver le chemin qui mène à son 
ennemi juré. Shining Force sera testé 
dans Player dès que Sega nous aura 
envoyé la version définitive du jeu. 




£&. I TALESPIN 



SECA 



JUIN 
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Après s'être installé sur Megadrive, Baloo, le héros de Talespin, 
s'incruste maintenant sur Game Gear. Au programme, un jeu 
de plate-forme assez bizarre, reprenant les graphismes de la 
version Megadrive (en moins colorés et en moins fins). Entre 
les grosses statues qui lui jettent des boulettes, et les oiseaux 
ou autres serpents qui lui consomment son niveau d'énergie, le 
père Baloo s'en prend plein la tête. Hélas, ce passage sur la 
Game Gear n'est pas des plus heureux. Il faut bien avouer que 
c'est dur de comprendre ce qui se passe à l'écran, tant les 
sprites sont petits et les graphismes mal adaptés à l'écran de 
cette machine. Sortie prévue en juin. 






QBÊhkWi Jeux fonctionnant uniquement avec adaptateur 

TOT» B ASTON 

595 
4P) 625 

495 
625 
445 



TOP ACTION 

ADOAM'S FAMILY II 475 

BLUES BROTHERS 495 

STAR FOX 495 

STAR WARS 495 

TERMINATOR 445 



DEAD DANCE 595 

DRANGONBALLZII(JAP) 625 

FATAL FURÏ 
RANMA 12 II (JAP) 
SONIC BLASTHAN 



AMAZING TENNIS 
ANOTHER WORLD 
AXELAY 

BATMAN RETURNS 
BILL LAIMBER'S BASKET 
BRASS NUMBER (JAP) 
BRAWL BROTHERS i R.B.II] 
BULLS VS BLAZERS 
CALIFORNIA G AMES II 
CHUCK ROCK 
COOL WORLD 
CYBERNATOR (VALKEN) 
HOOK 

HUNT FOR RED OCTOBER 
KING ARTHUR WORLD 
LOONEY TUNES (BIP BIP) 
MARIO KART 
MICKEY MAGICAL OUEST 
NBA ALL STAR CHALLENGE 
NCAA BASKET BALL 
NHLPA HOCKEY 93 
OUTLANDER 



390 POPULOUS 

390 PRINCE OF PERSIA 

390 PRO ACTION REPLAY 

445 PRO QUARTERBACK 

290 ROBOCOP 3 

390 SHANGHAÏ II 

445 SIMEARTH 

445 SOULBLAZER 

390 STREET FIGHTER II 

390 SUPER ADV. ISLAND 

390 SUPER DOUBLE DRAGON 

445 SUPER CONFLICT 

390 SUPER OFF ROAD 

390 SUPER STRIKE EAGLE 

445 SUPER VALIS IV 

390 TECMO NBA BASKET 

390 TINY TOONS 

445 TOM AND JERRY 

445 TORTUES NINJA IV 

390 TOYS 

390 UNIVERSAL SOLDIER 

425 WAYNE'S WORLD 



345 
390 
445 
445 
390 
390 
495 
390 
390 
390 
(JAP) 390 
390 
390 
425 
425 
525 
390 
390 
390 
425 
445 
425 



NEWS EN DIRECT DES U.S.A... 

ALIENS 3 - BUBSY ■ EOUINOX ■ FIRST-SAMURAi . LOST VIKINGS • MECHWARRIOR 
ROCKY AND R0CKY - SUPER BATTLETOADS ■ TAZMANIA 

...ARRIVAGE TOUS LES 48 HEURES 

PFNTAÏ | LA DAPTATEUR SUPER NINTENDO 199F. 
VJLlTlAL i Pour l'achat d'un jeu 99F. 



Pour commander 
appelez au : 

(1)42 94 06 09 



OUVERT 

DU 

LUNDI AU SAMEDI 

DE 11H a 19H 






MAGASINS 

CONTACTEZ-NOUS!' 

FAX 42 94 OB 44 
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BON DE COMMANDE A ENVOYER A CHRONOG AMES 

BP 396 ■ 75365 PARIS CEDEX 08 



BON A REMPLIR OU A RECOPIER 

REGLEMENT: □ CHEQUE lZICCP 

□ MANDAT LETTRE 
EU CONTRE REMBOURSEMENT «,30F 

□ CARTE BLEUE 
NUMERO 



TITRES 


PRIX 






















Port et emballage 
TOTAL A PAYER 

J»ux envoyés par colissimo 


+25F 



JE POSSEDE : 

O GAMÊBOY O MASTER SYSTEM 
O MEGADRIVE O SUPER NINTENDO 
O SUPER FAMICOM O AUTRE 



S 


unu 












CODF POSTAI 













MARTY : A NEW MAN IN TOWN 



3615 
PLAYER 



Donnez votre 
avis sur votre 
magazine en 
tapant 3615 
PLAYER ONE. 
Répondez à 
notre sondage 
permanent et 




Dans la série « l'invasion des machines 
hybrides », voici le Marty de Fujitsu. 
Version compacte et bridée du FM 
Town, un micro-ordinateur très doué 
pour le jeu et assez populaire au pays du 
Levant, le Marty incorpore un proces- 
seur 32 bits, gère une palette de 167 700 
couleurs et possède des circuits sonores 
sophistiqués. Il est doté en standard d'un 
lecteur de disquettes et d'un CD-Rom. 
L'originalité de la bécane réside dans son 
positionnement, à la frontière de la 
console de jeu et de l'ordinateur. Si la 
machine de base ressemble à une Duo 
new-look, les utilisateurs pourront 
acquérir un clavier et une souris pour la 



transformer en un vrai micro. Son atout 
principal est de rester très proche du 
FM Town, ce qui devrait lui garantir des 
conversions de hits de son vénérable 
ancêtre. Et ils sont nombreux, tant ce 
micro-ordinateur a su amasser une ludo- 
thèque conséquente au fil des ans. 
Hélas, le prix élevé du petit dernier (près 
de 4 000 francs au Japon) risque de lui 
jouer des tours. De toute façon, nous 
autres, pauvres petits occidentaux, 
sommes concernés d'assez loin puisque 
M. Fujitsu ne nous estime pas dignes 
d'accueillir sa dernière création. Pas plus 
qu'il n'avait jugé bon d'importer le FM 
Town dans nos pays, d'ailleurs. 



MECADRIVE 



FATAL FURY 



Directement inspiré de la version 
Neo Geo, Fatal Fury débarque sur 
Megadrive. Vu les différences de 
capacités des deux consoles, on pou- 
vait craindre le pire. En fin de comp- 
te, la 16 bits noire et blanche de 
chez Sega s'en sort finalement assez 
bien. On retrouve les trois héros : 
Andy, Terry, Joe, et aussi les boss du 
jeu. Au niveau de la réalisation, on 
sent tout de même bien qu'un fossé 
assez large sépare les deux 
machines. Néanmoins, les gra- 
phismes et l'animation restent cor- 
rects. On n'a pas trop à se plaindre. 
Tous les personnages disposent de 
pouvoirs spécifiques et meurtriers. Il 
s'avère toujours aussi bon d'en faire 
directement profiter son adversaire. 
Mais nous vous parlerons plus lon- 
guement de Fatal Fury lors de sa 
sortie officielle dans notre beau pays. 
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POUR EN SAVOIR PLUS TAPEZ 3615 CODE PLAYER ONE 



LUDIGAMES 
ÉCRASE 
LES PRIX ! 

Ludigames est 
le premier distributeur 
indépendant sur 
Nintendo. Depuis plus 
d'un an, il alimente 
tous les mois le marché 
français avec des jeux 
aussi célèbres que 
Populous, Super Kick 
Off, Dragon's Lair ou, 
plus récemment, le 
fabuleux Désert Strike 
sur Super Nintendo, 
ainsi que de nombreux 
titres sur Came Boy et 
NES. Conscient du coût 
élevé des cartouches, 
Ludigames a décidé de 
baisser ses prix sur les 
trois machines. Ainsi, 
les prix des jeux Super 
Nintendo (excepté les 
nouveautés) descendent 
à 349 francs. Pour la 
Came Boy, les nouveaux 
prix oscillent entre 99 
et 149 francs. Et vous 
trouverez des titres NES 
entre 199 et 299 francs. 
On les félicite 
chaleureusement. On 
attend maintenant que 
le prix des nouveautés 
baisse également et que 
les autres distributeurs 
suivent leur exemple. 



JiMES. WORLD LEACUE BASKET-BALLES 



DISPONIBLE 



Les simulations de basket-ball faisait 
quelque peu défaut sur la Super Nin- 
tendo. Eh bien cette situation est 
maintenant arrangée puisque sortent 
simultanément Bull vs Blazers et le 
fabuleux World League Basket-ball. 
Pour l'anecdote, ce jeu a changé trois 
fois de nom depuis sa naissance : 
d'abord Super Dunkshot au Japon, il 
s'est ensuite nommé NCAA Basket- 
ball aux USA, et le voici chez nous 
sous le nom de World League Bas- 
ket-ball. Sa principale originalité, 
c'est d'offrir une vue du terrain en 
mode 7. Pendant la durée du match, 
on suit son joueur en lui tournant 
autour. C'est fabuleux à voir et 
excellent à jouer. Toutes les règles du 
basket sont respectées et la jouabili- 
té est très bonne. Test complet dans 
le prochain numéro de Player One. 




sui 



SWUS, SU PER JAMES POND 




OCEAN 



JUILLET 



Développé originellement sur Mega- 
drive par Electronic Arts, James 
Pond s'incruste maintenant sur 
Super Nintendo grâce à Océan. 



Cette parodie de James Bond met- 
tant en scène un poisson (pond vou- 
lant dire « étang » en anglais). À 
l'écran, cela donne un jeu de plate- 
forme assez étrange avec des décors 
psychédéliques et des ennemis qui 
ne le sont pas moins. Et, comme 
dans la version Megadrive, vous 
aurez la surprise de voir James Pond 
étirer son corps pour s'accrocher aux 
plafonds. Test complet dans le numé- 
ro de juillet/août. 



SNfiSo ARCUS ODYSSEY 



WOLF TEAM 



SEPTEMBRE 



Wolf Team est un éditeur japonais 
qui était spécialisé sur les jeux 
Megadrive et, plus particulièrement 
ces derniers temps, sur le Mega-CD, 
Voici qu'il passe sur Super Nintendo 
avec Àrcus Odissey. Ce n'est pas 
plus mal. puisque c'est l'un des 
meilleurs jeux qu'ils aient produit à 
ce jour. Arcus Odissey est un jeu 
d'aventure vue en 3D isométrique 
sur certains stages, et vue de dessus 
avec rotation hard (genre Super Pro- 
botector) pour les autres. On ren- 
contre plein de monstres zarbis, c'est 
hyper jouable et je pense que l'on 
aura largement l'occasion d'en parler. 




T7ï 




LES QUESTIONS 

1) Qui a été champion du monde de For- 
mule 1 en 1992 ? 

a) Ayrton SENNA 

b) Nigel MANSELL 

2) Qui sponsorise Alain PROST cette 
année ? 

a) SEGA 

b) NINTENDO 

3) Quel est le nom du pilote français qui 
conduit une Ferrari ? 

a) Jean ALESI 

b) Paul BELMONDO 

■z vos réponses sur carte postale uniqueme 
jant vos nom, prénom, âge et adresse ainsi 
votre choix si vous faites partie des gagnan 
Player One/Concours FI, 



REGLEMENT 

Ce jeu est gratuit et sans obligation d'achat, ouvert à tous sauf aux I 
membres des sociétés organisatrices; la date limite de participation est fixée 
au 10 juin 1993 à minuit ; la liste des gagnants sera publiée dans le n 33 de 
Player One et sur Minitel 3615 Player One à partir du 15 juin 1993 : le règle- 
ment complet est déposé chez Maitre Savoye. huissier de justice à Rouen et 
disponible sur simple demande à l'adresse du journal. 



YC> ^ /^ T'ESU 

_^ PLAYER 

ALORS, TOI 

LES JOURS 

17 H 30, SU 

MCM, LA CHAÎN 

MUSICALE, RETROUV 

CYRIL DREVET POU 

L'ÉMISSION « PLAYER ONE : 



La suite de Super 
Star Wars sur 
Super Nintendo 
est déjà en cours 
de réalisation. 
Pour l'instant, 
nous n'avons pas 
vu tourner le jeu. 
L'unique élément 
que nous 
possédons, 
c'est une photo. 
On vous la passe, 
juste pour ne pas 
être les seuls 

à en profiter. 



3N£&J INTERNATIONAL TENNIS TOUR 



LORICIEL 



JUILLET 



Décidément, les éditeurs français 
ont l'air d'aimer faire des simulations 
de tennis sur la Super Nintendo ! 
Après Jimmy Connors d'Ubi Soft, 
c'est au tour de Loriciel de nous sor- 
tir International Tennis Tour. Tous 
les ingrédients classiques d'une 
simulation de Tennis y sont intégrés. 
On peut jouer seul ou à deux joueurs 
et dans seize pays différents. Un 
mode « training » permet de se per- 
fectionner et deux championnats 
(national ou international) sont à 
votre disposition pour vous confron- 
ter aux meilleurs joueurs de la planè- 
te. Test complet en juillet-août. 





Aaaah ! Depuis le temps qu'on l'atten- 
dait, il est enfin arrivé. Qui ? Gargoy- 
le's Quest sur NES, bien sûr. Après la 
sublime version Game Boy, nous 
sommes impatient de le découvrir en 
couleurs. Peu de chose ont changé 



dans le jeu. Il y a toujours des phases 
jeu de plate-forme, et des phases jeu 
de rôle. Alors, patientons encore 
jusqu'au mois de juillet pour savourer 
cette petite merveille qui nous vient du 
même éditeur que Street Fighter II ! 




aUML, JIM POWER 



LORICIEL 



SEPTEMBRE 




Tiens, un jeu français ! Les frogies de chez Loriciel nous 
préparent pour la rentrée prochaine un petit jeu de plate- 
forme assez sympa. Tiré d'un jeu sur micro, Jim Power pro- 
pose des graphismes assez riches, avec trois scrollings dif- 
férentiels et pleins d'ennemis bizarres. Bon, ce sera pas le 
jeu du siècle, mais pour un jeu européen, le niveau est 
assez bon. Rendez-vous après les grandes vacances. 




INTERDIT AUX NANAS ! 

Tu veux branche r la rtan a de tes rêves ? 

Assurer un max en lui faisant l'amour ? 

Connaître le top du baiser et bien plus encore ... 

alors appelle vite le : 
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TOUT CE QUE 
TU DOIS SAVOIR 
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POUR ASSURER 
AVEC LES FILLES ! 



POUR GAGNER UN MAX DE CADEAUX, 
VOICI UN PLAN D'ENFER ! 
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TOUS CES CADEAUX SONT DÉJÀ 

PEUT-ETRE À TOI, 

ALORS SAUTE SUR TON TÉLÉPHONE ! 




"POINT BREAK" 

et d'autres K7, 

des Body board, 

des leçons de surf... ! 




Pour les appels 36 68 la taxation ne sera que de 2.19 Frs par minute 

Pour les appels 36 70 la taxation ne sera que de 8.76 Frs à la connexion, puia 2.19 Frs par mmute 

Le règlement est déposé et disponible chez Maître Venezia. huissier de justice. 

à Neuilly-sur-Seine 

nJEWSTELEMEDIA CODE MEDIA : 181 



Dans les lignes qui suivent, vous 

trouverez les renseignements 

nécessaires à une meilleure 

lecture de Player One... Pour 

commencer, voici l'explication 

des pictos que vous verrez 

dans chaque cartouche 

à la fin des tests de jeu. 

s> .. Signifie qu'il s'agit d'un jeu 
\f.À d'arcade-aventure comme 
Zelda ou Wonder Boy. 

». Pour un shoot em up 

VÏn ^ eU "k l ' r ) tomme Cra dïus 

* " ' ou R Type. 



Jeu avec un pistolet 
comme Opération Wolf 
ou Duck Hunt. 

Indique que l'on peut jouer 
à un joueur. 



P^~] Indique que l'on peut jouer 
afl à deux en même temps. 

— i Ce jeu est adapté d'une 



— café), comme Out Run. 



Double Dragon. 

de plate-forme 
me Mario I et II. 

' les simulations 
: guerre. 

Pour les simulations 
sportives. 



Jeu d'aventure. 



*^J Et enfin... les jeux de 



Évidemment, chaque jeu est désigné 

par plusieurs pictos. 

Ex. : Double Dragon est un jeu 

de combat à deux joueurs, adapté 

d'une borne d'arcade... 



DRAGON PUNCH ET YOGA 
PIRE SUR PC ENGINE 



Et un Street Fighter II, un ! Avec ses 
trois millions d'exemplaires vendus au 
pays du Soleil-Levant, la PC Engine ne 
pouvait rester à l'écart du raz de marée 
SF II. En juin, la petite console de 
NEC aura donc droit à sa propre ver- 
sion du jeu de baston phénomène de 
Capcom. Comme sur la Megadrive 
c'est la version II', permettant de jouer 
avec les boss, qui a été choisie. Le 
moins qu'on dire est que Capcom et 
NEC Avenue, qui se sont chargés 
ensemble de la conversion, ont fait les 
choses en grand : la carte ultra-épaisse 
abrite carrément 20 mégas de mémoire 
et un processeur dédié. Une première 
sur cette bécane ! Si la version NEC 
perd des plans de scrolling et quelques 
couleurs par-ci par-là (rien de grave, 
rassurez-vous), elle gagne des nou- 





veaux coups (un par personnage, en 
moyenne) et surtout un graphisme plus 
agressif, nettement plus fidèle à l'arca- 
de. Un paddle à six boutons, spéciale- 
ment conçu pour l'occasion, sera com- 
mercialisé simultanément. Bref, une 
cartouche savoureuse qu'on attend avec 
une impatience non dissimulée. N'est- 
ce pas Chris ? 
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TOUS LES JEUX D J IMPORT 

JAPON <* USA SON! 

DISPONIBLES DANS VOS MAOASTNS 

ARKADOTD HABITUELS 
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Over the World vous propose un aperçu des nouveautés du monde entier ! Mais attention, 
les jeux présentés ici ne sont pas encore officiellement disponibles en France. Il est même fort probable 

que certains d'entre eux ne franchissent jamais nos frontières, ou alors après de nombreuses modifications. 

Une situation qui pourrait évoluer car Nintendo et Sega réduisent de plus en plus 

les décalages entre les sorties françaises et celles du reste du monde. 

SUPER NINTENDO 
Asmik succombe lui aussi à la mode 
des cartouches bardées de pro- 
cesseurs en incorporant un DSP 
àSuper Air Diver. Globalement, 
le jeu devrait ressembler forte- 
ment à Pilotwings, avec zooms et 
rotations à 360° à ne plus savoir 
qu'en faire, mais dans un contexte 
nettement plus guerrier, shoot 
them up oblige. En tout cas, c'est 
plutôt alléchant etj'attends juillet, 
date de la sortie japonaise de cette 
bête, avec une joie non dissimu- 
lée. Si je vous dis « Mario revient 
», vous pétez les plombs ? Du calme. 




Air Diver (Super Nintendo). 




Air Diver (Super Nintendo). 



La nouvelle cartouche mettant en 
scène le plombier le plus célèbre 
du monde n'a rien à voir avec les 
aventures habituelles de Mario et 
Luigi. Mario's Missing n'est en 
effet rien d'autre qu'un jeu édu- 
catif, réalisé non pas par Nintendo 
mais par Mindscape. On attend 
de voir mais il est clair que ce nou- 
veau jeu ne fera pas le même car- 
ton que les autres cartouches met- 
tant en scène la mascotte de Nintendo. 
Plus speed, plus fun. Tazmania 
devrait ne pas être désagréable du 
tout : dans cette course en 3D, le 
diable de Tazmanie boulotte tout 





Septentrion (Super Nintendo) 



Xoimania (Super Nintendo). 



ce qu'il peut et évite des ennemis 
aussi hilarants que dangereux. 
C'est très « cartoon » avec une 
tonne de gags. Reste à voir la joua- 
bilhé et l'intérêt à longterme. Sortie 
dans le courant du mois aux States. 
Dans le genre « petit jeu de plate- 
forme sympathique », Super Widget 
a l'air de tenir la route : cette car- 
touche met en scène un Alien héros 
de dessin animé qui peut prendre 
différentes formes et se coltine des 
extraterrestres aussi délirants que 
lui. Ambiance zarbi au programme, 
donc, lors de la sortie de cette car- 
touche, enjuillet, aux États-Unis, 
flyadesjeux qu'on n'imagine que 
sur Super Nintendo : ainsi, 
Septentrion, développé par les 
Nippons de chez Human. Quoi 
de neuf dans ce jeu, qui vous pro- 
pose de vous échapper d'un ba- 
teau en train de couler ? Tout sim- 
plement une utilisation intensive 
des rotations d'écran et autres ef- 



fets spéciaux du mode 7. Le ré- 
sultat devrait bien décoiffer. Sortie 
dans le mois au Japon. 
Un petit tour du côté des shoot 
them up. Sonic Wings. un « tchac- 
tchac-boum-boum » à scrolling 
vertical, aurait, selon les rumeurs, 
l'étoffe d'un gros hit, d'autant qu'il 
gère le jeu à deux. Pour conclure 
en beauté cet inventaire de jeux 
intello, j'ai envie de vous parler de 
l'adaptation d'Alien 3, qui res- 
semble beaucoup aux versions 
Sega avec une réalisation amé- 
liorée. Egalement dans la série des 
Iraxœ de film Badtothe Future II 




Super Widget (Super Nintendo 
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Alien 3 (Super Nintendo). 

est prévu pour juillet, Vous y di- 
rigerez un Marty monté sur un 
skate dans des décors au look des- 
sin animé. 

Pour se détendre un peu après 
tant d'action, on passe à Mega- 
lomanja,lewargamed'Imagineer 
qui nous avait bien éclaté sur 




Septentrion (Super Nintendo)/ 






Megadrive. La version Super 
Nintendo est en route mais sans 
date de sortie officielle pour l'ins- 
tant. Quant à Spelcraft, il s'agit 
d'un jeu d'aventure teinté de jeu 
de rôle : ça se passe en 3D iso- 
métrique et devrait être fini pour 
août. Ah ! j'allais oublier : si vous 
faites partie de ces frustrés que 
révulse l'absence de Tetris sur la 
16 bits de Nintendo, vous serez 
aux anges en apprenant que, d'ici 
le milieu du mois, Bullet Proof 
Software lancera au Japon Super 
Tetris 2, La cartouche inclura 
même un second jeu, Bomblis. Et 
si vous trouvez qu'il n'y a pas assez 



Spelcraft (Super Nintendo). 

de sport dans les annonces de ce 
mois, consolez-vous en pensant à 
Super Power League, une simu- 
lation de base-bail prévue pour 
août, et surtoutàSuper Formation 
Soccer 2, attendu pour juin. 

MEGADRIVE 

La nouvelle du mois sur Megadrive, 
c'est bien sûr l'annonce officielle 
de Street Fighter II' dont la sor- 
tie mondiale est prévue pour juin. 
Allez donc faire un tour en actus : 
on vous en parle plus en détails. 
Tout aussi intéressant mais bien 



moins avancé, Sonic continue son 
sprint : Sonic 3, développé ssur 
une cartouche de plus grande taille 
que les deux premiers volets, sera 
plus vaste que ses prédécesseurs 
et fera toujours intervenir Tails. 
Mais pas la peine de vous préci- 
piter chez votre revendeur : le pro- 
jet est loin d'être fini pour le mo- 
ment. Pourvous donner une idée, 
Sega ne sait même pas s'ils pour- 
ront le montrer au CES de juin. 
Et puisqu'on parle de Sonic, j'en 
profite pour annoncer une mau- 
vaise nouvelle aux fans du Mega 








Super Formation Soccer 2 (Super Nintendo). 




Megalomania (Super nintendo). 
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CD : Sonic CD en est au point 
mort. Les programmeurs travaillent 
toujours d'arrache-pied mais le 
géant de l'arcade tient absolument 
à sortir un jeu qui explose les pos- 
sibilités du CD, ce qui, visible- 
ment, est encore loin d'être le cas 
des versions en cours de déve- 
loppement. Egalement dans la 
série « projet ambitieux mais pas 
pour demain », voici venir Phantasv 
Star 4. Le quatrième épisode du 
jeu de rôle le plus fabuleux de la 
galaxie serait — à en croire Sega 
— encore plus grand que ses pré- 
décesseurs. Mais faudra pas être 
trop pressé:lasortiede cette méga 
cartouche n'est pas prévue avant 
le premier trimestre de 1994, ce 
quinouslaisse largement le temps 
de mariner dans le jus désagréable 
de l'attente. Pour passer le temps 
d'ici là. pourquoi ne pas se risquer 
à Esperanza, un shoot them up 
à scrolling horizontal mettant en 
scène des robots de combat, type 



Goldorak. Ça a l'air très sympa. 
À moins que vous ne préfériez 2 
Gah, d'Electronic Arts, un dérivé 
de Gauntlet en plus varié et en plus 
beau, dont !a sortie est prévue pour 
juillet. Vous n'aimez pas le tir ? 
Alors plongez-vous dans les dé- 
lices du bowling grâce à Boogie 
Wooge Bowling, attendu au Japon 
en ce mois de mai. 
Tiens, Jungle Strike avance. Il 
avance même bien puisque la suite 
de Désert Strike sortira théori- 
quement en juin aux States. Dans 
cette cartouche de 16 mégas. vous 
affrontez le fils du dictateur vaincu 
lors du premier épisode. Aidé d'un 
seigneur de la drogue, le méchant 




2 Coït (Megodrive). 




fiston tente d'obtenir l'arme nu- 
cléaire. Ça se passe toujours en 
3D isométrique sur des bruitages 
digitalisés, mais il y a désormais 
neuf niveaux et quatre engins dif- 
férents à piloter. On ne devrait pas 
s'ennuyer. 

Et le Mega CD, comment y va le 
petit ? Eh ben plutôt bien pour une 
machine qui s'est taulée en beauté 



au Japon et dont le succès aux 
Etats-Unis commencerait — selon 
nos sources — à retomber. Après 
Dracula, Mad Dog Mac Crew et 
Night Trap, la liste des jeux tirant 
vraiment partie des possibilités 
du support va s'enrichir d'un nou- 
veau venu: Sherlock Holmes II. 
Il s'agit du second volet des aven- 
tures du célèbre détective de Baker 
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Phantaiy Star 4 (Megodrive). 



Phantasy Star 4 (Megodrive). 
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Boogie Wooge Bowling (Megodrive). 
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FI Clrcus CD (M ego CD). 

Street, bien connu des posses- 
seurs Ricains de Mega CD puisque 
le premier épisode est « bundelé 
» avec lui aux States. Trois nou- 
velles enquêtes sont proposées 
au Colombo en herbe. Pour le 
reste, la recette ne change pas 
d'un iota et c'est tant mieux : vous 



assisterez donc encore, en guise 
d'interrogatoire, à des séquences 
vidéo d'un réalisme hallucinant. 
Bref, c'est toujours aussi génial et 
prévu pour mai aux États-Unis. 
Si Sherlock Holmes est un déve- 
loppement américain, Nçht Striker 
III est, pour sa part, le produit des 




Japonais. Avec la signature Taito. 
on peut espérer beaucoup de cette 
course futuriste/shoot them up 
qui fera grand usage des zooms 
de la machine. Sortie à la fin du 
mois. De la vitesse, toujours de la 
vitesse, avec FI Cirais CD, prévu 
pour juin. L'action change de ce 
qu'on a l'habitude de voir dans les 
nombreux FI Circus puisque la 
vue en course est représentée en 



Sherlock Holmet II 
(MegoCD). 

3D. Et pour finir, un p'tit jeu de 
rôle, ma bonne dame. Allez, pour 
le même prix, je vous fais Illusion 
City, attendu pour la fin du mois, 
et Might and Magic III, un must 
du genre venu des micro-ordina- 
teurs, sans date de sortie. Elle est 
pas belle la vie? 



Might and Magic III (Mega CD) . 




Illusion City (Mega CD). 



LES NEWS 



Une rubrique réalisée par Crevette. 



SUPER STRIKE EAGLE 

Purée, mon gars ! 

Où j'ai mis mon Starfox ? 



♦SUPER NES^ 




Un décolloge tutoiement irréaliste. 



Super Strike Eagle est la première 
création de Microprose sur Super 
Nintendo. Microprose est un édi- 
teur qui s'est spécialisé depuis de 
très nombreuses années dans les 
simulateurs de vol. Or, comme 
vous le savez sans doute si vous 
aimez les avions et que vous pos- 
sédez une console, personne n'a 
encore réussi à produire un si- 
mulateur de vol réaliste sur console. 
C'est donc en toute logique que 
l'on s'est dit que le savoir-faire de 
Microprose associé à la puissance 
de la Super Nintendo pourraient 
pallier ce manque. Eh ben, vous 
allez voir que ce n'est pas vraiment 
le cas. 

UN AVION QUI RAME 

N'EST PAS FORCÉMENT 

UN HYDRAVION! 

Dès que l'on commence à jouer à 
Super Strike Eagle, on s'aperçoit 
tout de suite que Microprose n'a roui cela ne ressemble a 



pas trouvé l'astuce pour faire une 
simulation correcte en 3D sur la 
Super NES (il faut dire que, sans 
le Super FX, elle n'est pas parti- 
culièrement à l'aise sur ce terrain- 
là). Du coup, ils ont essayé de faire 
un jeu d'arcade qui intègre quelques 
notions d'aéronautique. 
Malheureusement, c'est le ratage 
complet. Les séquences de com- 
bat à l'intérieur du cockpit du F- 
1 5 que vous pilotez ne sont abso- 
lument pas réalistes et incroya- 
blement peu jouables (c'est lent 
et saccadé) . Quant aux séquences 
de bombardement (bizarre pour 
un F-15 plutôt utilisé comme chas- 
seur), le mode 7 utilisé est com- 
plètement raté (on est loin de la 
fluidité de Pilotwings) et particu- 
lièrement hideux à regarder. Bref, 
si, comme moi, vous êtes fan de 
simulation aérienne, vous risquez 
d'être une nouvelle fois énormé- 
ment déçu. ■ 




Seule la présentation vous met dans I 
d'un avion de chasse. 



\&&*\ 



\ *4k 




♦SUPER FAMICOM* 



DEAD DANCE 

Seize mégas pour rien ! 



utvis 




Et ço je voudrait du Street Fighter II 



Jaleco est un peu comme Bandai'. 
Tous deux sont responsables des 
deux plus grosses daubes de la 
Super Famicom : Ultraman pour 
Bandai, et Big Run pour Jaleco 
(une adaptation tellement mau- 
vaise d'un jeu de course que per- 
sonne n'a osé la distribuer en 
France !). Et comme un fait ex- 
près, l'analogie ne s'arrête pas 
là. Jaleco édite un jeu de combat 
sur une cartouche de 16 méga- 
bits. Je vous avais déjà présenté 
Dragonball Z II de Bandai' le mois 
dernier, voici aujourd'hui Dead 
Dance de Jaleco. 

STREET FIGHTER II 
EST SI LOIN! 

Continuant sur la lancée de Street 
Fighter II, Dead Dance fait par- 
tie de ces innombrables jeux qui 



voudraient répondre à l'attente 
des amateurs du jeu mythique de 
Capcom. Comme tous les autres, 
il n'y arrive même pas à la cheville. 
On se demande même comment 
les éditeurs osent sortir de tels 
produits, tant ils sont loin de la 
qualité imposée aujourd'hui par 
Street Fighter II. Rendons quand 
même à César ce qui est à César : 
parmi les très nombreux clones 
de Street Fighter II que nous avons 
vus jusqu'à maintenant, Dead 
Dance est l'un des mieux réalisés. 
Malheureusement, ce n'est pas 
encore suffisant : les décors sont 
particulièrement laids, la présen- 
tation est mauvaise, et ce jeu n'ap- 
porte aucune innovation au monde 
du beat them up... C'est même 
pire, il va deux fois moins de coups 
par personnage, et de personnages 
également, que dans Street Fighter 



Sauvage, la greluche I 



II. Le résultat est simple, on s'en- 
nuie au bout de deux minutes, et 
on jette rapidement la cartouche 
au fond d'un tiroir. En revanche, 
cela donne vraiment envie de jouer 
à Street Fighter IL.Aufond.c'est 
peut-être ça l'intérêt ?■ 






le gros bourrin, à peine pompé sur Zangief 
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Les parades sont présentes. 




Les quatre guerriers à votre disposition : pas très originaux 



POP'N TWIN BEE 

Konami égal à lui-même ! 



♦SUPER FAMICOM* 



De Castlevania IV à Tuiy Toon. 
de Batman à Cybemator, Konami 
continue de produire des méga 
jeux à répétition sur la Super 
Famicom (Super Nintendo japo- 
naise). À chaque fois, cet hono- 
rable éditeur nippon met un malin 
plaisir à démontrer que cette ma- 
chine n'a plus de secret pour lui. 
Et, si Capcom s'est largement illus- 
tré en 92, cette année sera plutôt 
celle de Konami. En adaptant Twin 
Bee sur la Nintendo lôbits, Konami 
ne déclenche pas d'ouragan, mais 
démontre une fois de plus sa ca- 
pacité à produire des jeux sans re- 
proche, propres, beaux et... cra- 
quants. 

D'ARCADE EN SALON 

Konami est assez célèbre pour ses 
shoot em up. Les Gradius et autres 
Parodius sont autant de séries my- 
thiques qui ont illustré la riche car- 
rière de cet éditeur. D'abord conçus 
pour les bornes d'arcade (qui res- 
tent l'activité principale de la 
marque), ses jeux finissent tou- 
jours sur console, Twin Beeriéchappe 
pas à la règle. C'est ainsi que les 
heureux possesseurs d'une NEC 
PC Engine ont pu y jouer depuis 
plus d'un an sur cartouche. Suivant 
la logique de l'évolution du mar- 
ché, c'est maintenant au tour de 




Le boss du monde aquatique apporoit en transparence avant de vous allumer a coups de laser. 



la Super Nintendo (qui peut se 
vanter depuis quelques mois d'être 
la console 16 bits la plus vendue 
au monde) de profiter de la venue 
de cette petite merveille... que je 
ne résiste pas au plaisir de vous 
présenter... 

LE SHOOTEM UP 
SUCRE D'ORGE! 

Twin Bee est un shoot 'em up ver- 
tical. Jusque-là, rien de particu- 
lier ni d'original. Où cela devient 



plus intéressant, c'est que l'on peut 
yjouer à deux simultanément. Et 
là où c'est carrément inédit, c'est 
que le vaisseau que vous contrô- 
lez est une sorte de petit engin vo- 
lant rose bonbon. On pourrait le 
comparer à une Renault Twingo 
volante ! Pareil pour le second 
joueur qui hérite d'un bleu pastel 
genre layette. Et ceci n'est rien 
comparé aux décors. Alors, au- 
tant vous prévenir tout de suite, 
on tombe dans le sublime (si vous 
ne me croyez pas, regardez bien 




les photos qui traînent pas loin, 
sur cette page). On pourrait com- 
parer cela à une longue bande de 
confiture qui dégouline tel un pa- 
pyrus sucré. Et que j'te balance 
des flotilles de nuages psychédé- 
liques, et des campagnes aux cou- 
leurs acidulées. .. On se croirait en 
train de faire ses courses dans un 
magasin Prénatal, au rayon pre- 
mier âge ! Quant aux ennemis, ils 
sont carrément too much ! C'est 
plein de petites bestioles de toutes 
les couleurs, avec des formes in- 




Ballet mortel au-dessus à un décor psychédélique. 



Le vaisseau volant sort des nuages avant de cracher ses chevaliers du ciel. 




its 
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Un boss particulièrement impressionnant. 



croyables. Un coup ce sont des 
poissons exotiques customisés 
pour l'attaque, un coup ce sont 
des poussins équipés de machines 
infernales. Ou ce sont carrément 
des grosses chenilles aériennes, 
qui ondulent gracieusement entre 
ciel et terre. Et je ne vous parle 
même pas des boss de fin de ni- 
veau, mi-machines mi-animaux, 
qui peuvent être translucides 
(grâce au fameux mode calque 
de la Super Nintendo) ou tenir 
sur plusieurs écrans (c'est le cas 
pour le vaisseau des nuages). Bref, 
tout cela donne une très bonne 
ambiance, c'est sublime à voir... 
et à écouter, car la bande sonore 
est également d'une qualité assez 
exceptionnelle. 

VIVEMENT DEMAIN ! 

Comme je le disais au début, Pop'n 
Twin Bee n'est pas un jeu aussi 
marquant que peuvent l'être des 



titres comme Street Fighter II, 
Starfox ou Super Tiny Toon. Il 
reste malgré tout un jeu hyper 
agréable à jouer et à regarder, d'au- 
tant que la réalisation ne souffre 
d'aucun reproche (pas de ralen- 
tissements, animation fluide, gros 
sprites pour les boss, deux scroUs 
parallèles sur certains tableaux et 
une jouabilité excellente). Bref, 
du bon boulot, et un bon achat 
pour se détendre très agréable- 
ment sans se prendre la tête. ■ 




if PLUS MIGNON DES SHOOT'EM UP ? Dons le premier level, le survol de la ville M 
donne un aperçu de la finesse des grophismes et de l'Impressionnante palette de couleurs 
pastels dont dispose la Super Nintendo. .. Y a de quoi craquer. 




L animation de ces chenilles est d'une fluidité incroyable. 



FINAL FIGHT CD 

Enfin un jeu digne 

de ce nom sur Mega CD ! 



♦MEGA CD* 



Si Final Fight est loin d'avoir l'im- 
pact de Street Fighter II, il n'en 
reste pas moins l'un des plus beaux 
succès de Capcom. On peut même 
aller plus loin et affirmer que, pour 
l'instant, l'histoire du beat them 
up compte trois noms détermi- 
nants : Double Dragon, Final Fight 
et Street Fighter II. Comme les 
deux autres, Final Fight a com- 
mencé sa carrière sur borne d'ar- 
cade. Son passage sur console cor- 
respond au lancement de la Super 
Famicom (Super Nintendo), 
puisqu'il fut l'un des premiers jeux 
de cette machine programmés, s'il 
vous plaît, chez Capcom. 
Maintenant, c'est au tour du Mega 
CD de l'accueillir, mais c'est Sega 



qui se charge de l'adaptation, après 
en avoir racheté la licence. Le moins 
que l'on puisse dire, c'est qu'ils 
s'en sont bien sortis... 

LE BON, LA BRUTE 
ET LE TRUAND! 

Final Fight reprend la formule de 
Double Dragon, avec deux bas- 
tonneurs qui se baladent au gré 
d'un scrolling horizontal, frappant 
toutcequibougesurleurpassage. 
Principale qualité de cette version 
Mega CD : elle est totalement fi- 
dèle à l'arcade. Ainsi, et contrai- 
rement à la version Super Nintendo, 
il est possible de jouer à deux si- 
multanément. Et même mieux. 
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Cuy et Cody mènent leur mère deux péquenots ! 



on a la possibilité, au départ, de 
choisir entre les trois personnages 
de la borne : Cody, Guy et Haggard 
(alors que seuls Cody et Haggard 
sont proposés sur Super Nintendo ) . 
Une fois que vous avez pris l'un 
d'eux comme compagnon de route, 
il ne faut plus réfléchir, laisser son 
cerveau au vestiaire , et foncer tête 
baissée. Et que je te prends le kepon 
pour lui mettre un coup de boule, 
et que je t'attrape le loubard por- 
toricain pour lui refaire le portrait 
à coups de genou. . .Bref, c'est pas 
de la dentelle, les coups pleuvent 
sans discontinuer. 

UN CD NIVEAU 

CARTOUCHE... 

Y A DU PROGRÈS ! 

Côté réalisation, c'est pas mal. 
Seuls les graphismes manquent un 
peu de couleurs et de relief, par 
rapportàla version Super Nintendo. 
De même, la jouabuité n'est pas 
aussi directe et instinctive, mais 




US NEWS 



reste plus que correcte. Autrement 
dit, c'est pour moi un très bon jeu. 
Mais, encore une fois, et si l'on ex- 
cepte les fabuleuses musiques C D 
qui l'accompagnent, il aurait très 
bien pu être réalisé sur cartouche... 
Bref, on attend toujours un jeu ex- 
ploitant pleinement le CD-Rom 
surMegaCD... Et ça commence 
à faire long, surtout que la date de 
sortie officielle en France se rap- 
proche de plus en plus. Et une ma- 
chine sans bon jeu, cela reste peu 
attirant. ■ 
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Hoggord va frapper. 
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Guy et Cody s acharnent dam le bonus itage contre ta bette - wouature ■ .' 



SPLATTERHOUSE PART 3 

L'étrangleur sonne 



toujours trois fois. 



♦MEGADRIVE* 




Ooooh .' coup de boule ! 

Taito nous ressert une troisième 
cuillerée de son jeu gore. Violent, 
sanglant, gluant, Splatterhouse a 
commencé sa carrière pixélisée 
sous la forme d'une borne d'ar- 
cade, rapidement converti sur la 
NEC PC Engine. Puis la deuxième 
versions'est installée sur Megadrive. 
Il est donc assez étrange de voir 
apparaître un troisième épisode, 
toujours sur Megadrive. d'autant 
que les changements ne sont pas 
très importants. 

SANG POUR SANG 
BOURRIN 

En passant sur Megadrive, 
Splatterhouse avait un peu perdu 
de sa jouabilité mais était resté un 
assez bon jeu. Ce ne serait qu'un 
vulgaire beat'em up si son am- 
biance n'avait été empruntée of- 
ficieusement au film Vendredi 13. 
On y retrouve ainsi Jason en guise 
de héros. Gourdins, pieux, tron- 
çonneuses... sont autant d'acces- 
soires qu'il peut ramasser pour 
frapper les ennemis sanguinolents 
qui l'attaquent tout au long d'un 
parcours effrayant et glauque au 



possible. Dans cette nouvelle mou- 
ture, seul le masque de Jason change 
un peu de forme. Pour le reste, les 
décors restent très proches du pré- 
cédent épisode. En revanche, Jason 
peut désormais se saisir de ses ad- 
versaires pour les éclater au sol. 
trouvera aussi de nouveaux ac- 
cessoires comme des couteaux, 
des parpaings et de nombreux 
autres trucs rigolos pour éclater 
la tête des stremons qui la lui pren- 
nent ! Un bon petit jeu, dans le- 
quel il faut défendre « chairement» 



sa peau 




luson vo finir 
le zombie dont 
la tête eit déjà à 
moitié explosêe. 



Commandez vos jeux en direct 
des USA et du JAPON, 
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METZ 

8, rue des augustins 

57000 - METZ 

Tel.: 87.3636.05 



BESANCON 

110, rue battant 

25000 - BESANCON 

Tel.: 81.83.20.46 



\ GENEVE 
4, avenue Gallatin 
CH-1 203 GENEVE 
Tel.: (04ï).22.340.10.77 



NANCY ATTENTION! 

48, rue henri poinearé ? ZT*«1 ?™Y ê ? es de 
z.Af\r\r\ MAM'r'V transport avec la Corse, 

Î>4U(JU '- NANCY l'ouverture du magasin à Ajaccîo 
Tel.: 83-32.58.06 ;■ a été reportée. 
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TOUS LES JEUX D' IMPORT 

JAPONAIS & US SONT 

DISPONIBLES DANS VOS MAGASINS 

ARKA130TD HABITUELS 






VOUS RECHERCHEZ UN TEST DE JEU ? 



SUPER NINTENDO 




Actroiser 


n'28 


Addams II : Pugsley Scavenqer Hunt 
Another Worlâ 


n'29 
n°26 


Axelay 

Bart'sNightmare 


n'26 
n'27 


Battis Clash 


n'29 


Blazing Skies 
DeserlStrike 


n'26 


n'29 


Dragon's loir 
Earth Défense Force 


n'25 


n'26 


Exhaust Heol 


n°26 


F-Zero 


n'20 


Jimmy Connors 


n'28 


Kick oH 


n»25 


Krusty's Fun House 


n'25 


Mario Paint 


n"27 


Mickey : The Magical Quest 
Nintendo Scope 6 


n'29 


n'25 


Paper boy 2 


n'25 


Parodius 


n-29 


Pilotwings 


n'25 


Populous 


n'24 


Prince ofPersia 


n»28 


Rood Runner 


n'29 


Robocop 3 


n'26 


Spindizzy Worlds 

Street Fiahter II 

Super Adventure Island 


n'29 


n'24 


n'25 


Super Aleste 


n'26 


Super Ghouls'n Ghosts 


n'24 


Super Mario Kort 


n'27 


Super Mario Worfd 


n'19 


Super OFf Rood 


n'28 


Super Pang 


n'29 


Super Probotector Alien Rebels 


n'25 


Super R-Type 


n'2l 


Super Smash TV 


n'24 


Super Soccer 


n'21 


Super Swiv 


n'29 


Super Tennis 


n'20 


Top Geor 


n'25 


Turtles in Time 


n'25 


Ultra ma n 


n'26 


ZeldahVALinktothePast 


n'25 


NES 




Addams Family 


n'24 


Adventure Island in the Pacific 


n'26 


Adventure Island Part II 


n'22 


Adventures of Lolo 1 


n°3 


Adventures of Lolo 2 


n"20 


Airwolf 


n'1 


8ad Dudes vs Draqon Ninia 


n'9 


Bartvs the World 


n'28 


Batman 


n'2 


Botman Return of the Joker 


n'25 


Battletoods 


n>24 


Bottle of Olympus 


n'13 


Bayou Billy 


n'6 


Biomc Commando 


n'4 


Blades of Steel 


n'6 


Blaster Master 


n'20 


Blues Brothers 


n'27 


Blue Shadow 


n' 16 


Boulder Dosh 


n'14 


Boy and his Blob 
Bubble Bobble 


n' Il 


n'3 


Burai Fighter 


n'12 


Califorma Gomes 


n' 13 


Captain Planet and the Planeteers 


n'20 


Coptain Skyhawka 


n' 11 


Costlevanio III 


n'28 


Chevaliers du Zodiaque 


n' 13 


Chip'n Dole Rescue Rangers 


n'17 


Cobra Triangle 


n'4 


Crackout 


n'21 


Days of îhunder 
Defender of the Crown 


n'10 


n'20 


Digger T Rock 
Double Dragon 1 


n'13 


n'8 


Double Dragon II 


n'3 


Double Dragon jll 


n'21 


Draqon's loir 
Dr Mario 


n'16 


n'11 


Dragonbal! 
Duck Taies 


n'1 


n"9 


Dynablaster 
Elite 


n'24 


n'24 


F 1 5 Str.k. Eogle 


n'29 


Faxanodu 


n'6 


Fester's Quest 


n'2 


Fighting Golf 


n'1 


Galoxv 5000 
Gounrfet II 


n'21 


n' 10 


Ghostbusters II 


n'7 


Gool 


n' 13 


Godzilla : Monsler of Monslers 


n'21 


Gremlins II 


n'9 


Hommerin Horry 


n'27 


Happy Birthdoy Bugs Bunny 
High Speed 


n'19 
n'18 


Hook 


n'21 


Hudson Hawk 


n'24 



Iron Sword 


n'9 


Isolated Warriors 


n'U 


Jackie Chan's Action Kung Fu 


a' 18 


Jock Nicklaus 


n'12 


Joe & Mac : Caveman Ninja 


n"20 


Kobuki Quantum Fighter 


n'13 


Kickle Cubicie 


n' 15 


KickOff 


n'19 


Konomi Hyper Soccer 


n'21 


lemmings 


n'27 


Life Force 


n'6 


little Nemo : The Dreom Masler 


n>20 


low G Man 


n'15 


Lunar Pool 


n'22 


Maniac Mansion 


if 17 


Mario & Yoshi 


n'27 


McDonoldland 


n'24 


Megaman 3 


n'22 


Megoman II 


n'7 


Megomon 


n'3 


Métal Gear 


n°3 


Miracle 


n'16 


Mission Impossible 


n' 17 


Maniac Monsion 


n' 17 


Monopoly 
NES Open Golf 
New Gnostbusters II 


n'28 
n'22 


n'20 


Paperboy 1 


n'7 


Paperboy 2 
Parasol Stars 


n'25 


n'26 


Pin Bot 


n'7 


Power Blade 


n'16 


Prince Voliant 


n'26 


Probotector II 


n'29 


Probotector 


n'8 


Punch Out 


n' 10 


Rod Graviry 

Roinbow Island : Bubble Bobble î 


n'10 


n'20 


Rescue the Ambassy Mission 


n'8 


Robocop 
Roller Games 


n 5 


n'15 


Rygor 

Snodowgate 

Sh ado w Warr i or s 


n°l 
n'11 


n'14 


Silent Service 


n'5 


Simon's Ouest 


n'1 


Skate or Die 


n'2 


Ski or Die 


n'15 


Snake Rattle'n Roll 


n'7 


Snake's Revenge 


n' 19 


Solar Jet man 


n'7 


Solstice 


n' 12 


Spy vs Spy 


n'5 


Star Wars 


n' 17 


Star Wars 


n'17 


Stealth ATF 


n'7 


Super Mario Bross II 


n'1 


Super Mario Bross III 


n'14 


Super OFf Road 


n'8 


Super Spike V'Ball 


n'11 


Super Turrican 


n'26 


Swords and Serpents 


n'17 


Sword Master 


n'21 


Ta les pin 


n'24 


Teenage Mutant Hero Turtles 


n'2 


Tennis : Four Players 


n'22 


Tetris 


n'2 


The Hunt for Red October 


n'20 


The Miracle : Piano Teaching System n° 16 


The New Zealand Story 


n'20 


The Simpsons 


n' 15 


Time Lord 


n' 13 


Tiny Toon Adventures 


n"24 


Tom & Jerry 


n'25 


Top Gun 


n : 1 


Top Gun The Second Mission 


n'14 


Totally Rad 


n'20 


To the earth 


n'3 


Turbo Racing 


n'12 


Turtles II : The Arcade Game 


n'18 


Wizards & Worriors 


n'3 


Wizards and Warriors III 


n'24 


World Cup 


n'9 


World WresHing 


n'5 


Wrath of the Black Manta 


n'7 


WWF Wrestlemania Challenge 
Zelda 


n'15 
n'8 


GAME BOY 




Addams Family 


n'24 


Adventure Island 


n»22 


Alleyway 
Balloon Kid 


n'2 

n'8 


Bart Simpson's escope 




from Comp Deadly 


n' 1 7 


Bort'svsthejuggernauts 


n'27 


Botman : Return of the Joker 


n'24 


Batman 


n'12 


Battletoods 


n'24 


BCKid 


n'29 


Blades of Steel 


n'20 


Boulder Dosh 


n'18 


Bonde 


n'14 


Bubble Bobble 


n' 18 


Bubble Ghost 


n" 18 


Bugs Bunny 


n' 11 



Burai Fighter De Luxe 
Burger Time 


n°3 


n°21 


Costlevanio Adventure 


n°13 


Chase HQ 


n D 14 


Chessmaster 


n° 11 


Choplifter II 
Double Dragon 1 


n°19 


n°3 


Double Dragon II 


n°20 


Dr Franken 


n°24 


Dragon's lair 

Dr Mario 


n°19 


n°9 


Duck Taies 


n° 13 


Dynablaster 
FI Race 


n"13 


n°12 


Football International 


n°22 


Fortified Zone 


n°T7 


Gargoyle's Quest 


n°7 


Gauntlet II 


n°2l 


Ghostbusters II 


nM6 


Golf 


n°2 


Gremlins il 


n a 14 


Hook 


n D 22 


Hudson Hawk 


n D 26 


Hyper Iode Runner 

Kid Icarus of Myths and Monsters 


n D 13 
n D 22 


King of the Zoo 


n°8 


Kirby's Dream Land 


n=27 


Kung Fu Master 


n°13 


looney Tunes 


n<29 


Marble Madness 


n°22 


Mario & Yoshi 


n=27 


Me Donald land 


n°26 


Mercenary Force 


n*18 


Metroid II : Return of Samus 


n°22 


Mickey Mou se 


n°24 


Motocross Maniocs 


n°12 


Navy Seals 


n° 16 


Nemesis 


n" 16 


Othello 


n°16 


Pac Man 


n°20 


Paperboy 
Parasol Stars 


n°14 


n°26 


Parodius 


n n 29 


Popeye 2 


n°29 


PopUp 


n°24 


Prince of Persia 


n"27 


Prince Valianl 


n°26 


Probotector 


n°25 


Puzzle Boy 


n°3 


Q-Bert 


n"20 


Qix 


n"3 


fi-Type 1 


n D 13 


R-Type II 


n"28 


Radar Mission 


n° 12 


Rescue of Princes s Bobterte 


n°16 


Revenge of the Gotor 


n s 5 


Robocop 


nM3 


Side Pocket 


n°12 


Sneaky Snokes 


n°20 


Snoopy's Magic show 
Solar Stricker 


n°19 
n°2 


Solomon's Club 


n°19 


Star Wars 


n°27 


Super Mario land 2 


n°26 


Super Mario land 


n=2 


Super RC Pro AM 


n 15 


The Amazing Spiderman 
The Hunt for Red October 


n°7 


n°22 


Tiny Toon Adventures 
TMHT Fallof the Foot Clan 


n D 24 


n°ll 


Track Mee! 


n°24 


Trax 


n°22 


Turricon 


n°22 


Universal Soldier 


n^29 


Wizards and Warriors 


n e 5 


World Cup 


n°ll 


WWF Superslars 


n^21 
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688SubAttack 


n" 14 


Aero Blaster s 


n°5 


After Burner II 


n°8 


Alex Kidd in Enchanted Castle 


n°3 


Alien 3 


n D 24 


Alien Slorm 


n°13 


Alisia Drogoon 
Another World 


n°21 


n°29 


Aquatic Games 


n°25 


Arch Rivais 


n D 24 


Arc us Odyssey 

Ariel the Unie Mermaid 


n°15 


n°26 


Arnold Palmer Tournamenl Gotf 


n°5 


Arrow Flash 


nMO 


ArtAlive 


n°20 


Atomic Runner 


n°28 


Bart vs the Space Mutonl 


n°24 


Batman Returns 


n"26 


Bartle Squadron 


n°7 


Bio Hazard Battle 


n°26 


Bonanzza Bros 


n' : 1 7 


Buck Roger s 


n°18 


Budokan 


n°4 


Bulls vs Lakers and the NBA Playoffs tl" 24 


Burning Force 


n°16 


California Games 


n°18 


Castle of Illusion Starring 





Mickey Mouse 


n'8 


Centurion : Defender of Rome 


n'12 


Chokan 


n'28 


Chuck Rock 


n'22 


Connu 


n°6 


Corporation 


n'25 


Crack Down 


n"10 


Crue Bail 


n'26 


Cyberball 


n'a 


Dark Castle 


n" 14 


David Robinson : Suprême Court 


n'22 


Decap Altock 


n'15 


Désert Strike : Return to the Gulf 


n»20 


Dîck Tracy 


n'10 


Dragon's Fury 

Dynamite Duke 


n'24 
n'11 


Dynom 
EA Hockey 
Ecco the Dolphin 


n'6 
n' 13 


n'26 


European Club Soccer 
F22 Intercepter 


n'22 


n'16 


Faery Taies 


n'12 


Fantasia 


n' 12 


Fatal Lobyrinth 


n'12 


Fatol Rewind 


n' 14 


Ferrari FI Race 


n'27 


F ire Shark 


n° 17 


Flashback 


n'29 


Flickyt 

F22 Interceptor 


n' 15 


n' 16 


Gloc 


n'27 


Goiares 


n'15 


Gain Ground 


n'10 


Ghosbusters 


n'5 


Ghouls'n Ghosrs 


n'2 


Global Glodiators 


n"29 


Golden Axe II 


n' 16 


Golden Axe 


n*3 


Greendog 


n'24 


Gynçug 


n'19 


Hard Drivin' 


n'18 


Hellfire 


n' 19 


HomeAlone 


n'25 


Indiona Jones and the lasl Crusade 


n'27 


James Douglas Knock out Boxing 
James Pond II : Robocod 


n'11 


n'16 


James Pond 


n'9 


Jewel Master 


n'15 


Joe Montana Footbol 


n'11 


Joe Montana II 


n'20 


Joe Montana 


n'27 


John Modden 93 


n'27 


John Modden American Football 


n'5 


John Modden American Foorball'92 n° 1 6 


John Modden Football 92 


n'16 


Jordan vs Bird : Super One on One 


n'22 


Kid Chameleon 


n'21 


King'sBounly 


n» 13 


Klax 


n'18 


Krusty's Fun House 


n'29 


Lemmings 


n'26 


LHX Attock Chopper 
Lotus Turbo Chalfenqe 
Ml Abrams Battle Tank 


n'26 
n'26 


n'13 


Marble Modness 


n'19 


Mario Lemieux Hockey 


n'19 


Megalomania 


n'28 


Menacer 


n'27 


Mercs 


n' 17 


Michael Jackson's Moonwolker 


n'4 


Might and Magic 


n' 12 


Miss Pacmon 


n' 18 


Mystic Defender 
NHLPA Hockey 93 


n'2 


n'25 


Olympic Gold 


n'22 


Oui Run 


n'14 


Pacmonia 


n" 18 


Paperboy 
PGA Golf Tour 


n'21 


n'27 


PGA Tour Golf 


n'9 


Phantosy Star II 


n'7 


Phantasy Stor III 


n'14 


Phelios 


n'16 


Pit Fighter 
PopuTous 


n'22 


n'4 


Powermonger 


n"28 


Predator 2 


n'26 


Quack Shot 


n'15 


Raiden Trad 


n'15 


Revenge of Shinobi 


n'2 


Rings of Power 
Risky Woods 


n'18 


n'2ô 


Road Rash II 


n'26 


Road Rash 


iv» 13 


Rolling Thunder 


n'28 


Rolo 


n 28 


Shadow Dancer 


n' 10 


Shadow of the Beost 11 


n'27 


Shadow of the Beast 


n'15 


Shining in the Dorkness 


n'15 


Sonic 2 


n'25 


Sonic the Hedqehoq 


n'11 


Speedboll2 


n'24 


Spider Man 


n'12 


Stor Fliqht 
SrreelsïïRoge 


n'14 


n' 14 


Streels of Rage 11 


n'27 



Srrider 


n°7 


Super Funtasy Zone 
Super Hong On 
Super Hvdfide 


n°26 


n°2 


n° 19 




Super Reol Bosketball 


n°6 


Super Smash TV 


n"26 


Sword of Vermilion 




Talespin 


n D 27 






Terminator 2 


n°27 


The Immortel 




The legend of Galohad 


n°25 


The Steel Empire 


n°25 






Thunderforce II 




Thunderforce III 




Toejamand Earl 




Toki 




Turricon 




USA Basket Bail World Challenge 


n°24 


Vopor Trail 

Where in the World wtth Carmen 




n°26 


Where in time is Carmen Sandiego 


n D 20 


Wonder Boy : In Monster Land 


n û 20 


Wonder Boy III m Monster Lair 




World Class Leader Board 


n°29 


World of Illusion 




Wrestle Wor 




WWF 




Zany Golf 


n°7 


Zéro Wing 


n"20 


MASTER SYSTEM 




Ace of Aces 




Alex Kidd in Shonobi World 


n°3 


Allen 3 


n°26 


Ali en Star m 




Arcade Smash Hit 


n ù 22 


AssauliCity 


n D 2 


Astérix 




Bock to me Future II 


nM5 


Bart Simpsons vs the Space Mutant 
BaskelBalINlghtmare 


n 3 24 


n°2 






Battle Out Run 




Bonanza Bros 




Bubble Bobble 




Castle of Illusion 




Chase HQ 




Chuck Rock 


n"22 


Columns 




Cyber Shinobi 


n°7 


Danan 




Dick Tracy 

Donald : the tucky Dime Coper 
Donald Duck 




n s 16 


Double Dragon 


n°6 


Dragon Cryslal 
Dynamite Dux 


n° 15 


n"2 


Envol 




Fire Forget II 


n°3 


Forgotten Worlds 


n°12 


Freedom Fighters 








Gounliet 




Ghost laser 




Ghouls'n Ghosts 




Goiden Axe 








Golf mania 




Heavy Weight Champ 


n°10 


Heroes of the Lance 




Heroes of the Lance 




Impossible Mission 

Indiana Jones and the Last Crusade 


n°8 


n°8 


Joe Montana Football 




Kick Off 




Klax 




Laser Ghost 


n°17 


Lime of Fire 


n°26 




Marble Modness 




Masterof Darkness 


n°27 


Mer es 




Michael Jackson's Moonwalicer 


n°9 


Mickey H 


n=27 


Miss Pac-Man 




Olympic Gold 


n*22 


Opération Wolf 


n°l 


Out Run Europe 


n-=17 


Pacmania 




Paper boy 
Porlour Games 


n°8 


Populous 


n°ll 


Predator 2 




Prince of Persia 


n°25 


Psychic Wordl 


n= 10 


Rampart 

RC Grand Prix 


n°27 


Runoing Bottle 


n°17 




nM9 


Scramble Spirits 


n°1 


Sega Chess 








Snadow of the Beasi 




Sonic 2 




Sonic the Hedgehog 


n< 15 


Space Gun 


n°24 


Speedball 2 


n=28 


Speedball 


n"14 


Spiderman 
Strider 


n° 12 






Sommer Games 


n° 12 



Super Monaco GP 


n*2 


Super Smash TV 


n"26 


Super Space Invaders 


n'26 


Tazmania 


n-25 


Tennis Ace 




Terminator 


n - 22 






The New Zealond Story 


n-26 


Ultima IV 




Wimbledon 


n»22 


Wimbledon II 


n-25 


World Cupllalia 90 


n-5 


Xénon 2 : Megablaster 


n-16 


GAMEGEAR 




Alien 3 


n*28 


Alien Syndrome 
Ax Bottier 


n-27 


n-20 


Ayrton's Senna Super Monaco GP 


n-25 


Sort vs the Space Mutent 


n-28 


Batman 




Botman Relurns 




Castle of Illusion 




Cryslal Warriors 

DeTendersof Oasis 


n-21 


n'27 


Fontesy Zone 


n-20 


George Foreman's KO Boxina 


n'26 


Halley Wars 


n°17 


Indiana Jones 


n-28 


Lemminas 
Ninja Goiden 


n'27 


Olympic Gold 
Paperboy 


n-22 
n»25 


Pengo 

Pop.U 


n'15 


n-25 


Shinobi II 




Slider 




Sonic II the Hedgehog 
Sonic the Hedgehog 


n-27 


n'17 


Space Harrier 


n°17 


Spiderman 




Slreets of Raqe 
Super Kick Off 




n°22 


Super Off Road 


n»28 


Super Smash TV 


n»29 


Tazmania 


n"27 


Terminator 








Woody Pop 


n°l5 


NEO GEO 




Alpha Mission II 


n'U 


Artof Fighting 
Baseball Stars 




n*21 


Blue s Journey 


n-14 


Burning Fight 


n°16 


Burning Fight 




Crossed Swords 


n-15 




n-6 


EîghtMan 


n»17 


Fatal Fury 
Football Frenzy 




n"19 


Ghost Pilots 


n'U 


Jooyjoy Kid Puzzled 


n'7 


King of the Monsters 




Last Resort 


n»21 


League Bowling 


n-9 


Legend of Success Joe 


n- 15 


Magican Lord 


n»5 


Mutation Nation 




Ninja Commando 


n°22 


Robo Army 


n°17 


Sengoku 


n-15 


Soccer Brawl 




Super Base Bail 2020 




Thrash Rally 




Trash Rally 


n°17 


View Point 




World Heroes 


n'25 


NEC 




194! : Counler Attock (Super Grafx] n- 13 




n°ll 


Addoms Fomily (CD-Rom) 
Adventure Islond [Core G) 


n-28 


Afler Burner II (Core G| 




Aldynes (Super Grofxl 

Alice in Wonderlond Core G) 


n"8 
n-5 


Sollistix [Core G] 
Batman [Core G) 
Bomber Man (Core G) 






n"5 


Bonanza Bros (CD-Rom) 


n°24 


Burning Angel (Core G| 
Champion Wrestler (Core G) 


n-6 


n-7 


Columns (Core G) 


n-12 


Cyber Combat Police (Core Gl 


n»6 


Darius Plus |Core G) 
Dork Legend (Core G) 
Dead Moon (Core G) 




n-7 


Devil Crash (Core G) 


n-2 


Die Hord (Core G) 


n"4 


Doramon 11 [Core Gl 




Down Load [Core G) 




Drogon Egg (Cote G) 
Dragon Saber [Core G] 


n-16 


••17 


Eternel City (Core G) 
FI Circus (CoreG) 


n"10 


n»4 


Final Blaster (Core G) 
Final Match Tennis (Core G) 




n°9 


Final Soldier(CoreG| 


n"12 


Forgotten World (CD-Rom) 


n-21 


Formation Soccer [Core G) 
Ghouls'n Ghosts (Super Grabt) 




n-2 



God Empire (CDRom) 


n»28 


Gomola Speed (Core G) 

Gradius (Core G) 


n°4 
n'17 


Hatris [CoreG] 

Hell Explorer {Core G) 

Hit the ice (Core G) 


n° 1 1 


n'2 


n'14 


Human Sports Festival 
(Core G CD-Rom) 
Image Fight (CD-Rom) 
JackieCnan|CoreG 




n"19 


n'28 




JB Harold Murder Club (CD-Rom) 


n°7 


Legend Bout 3 




n'27 


Legend of Hero Tonma (Core G) 


n»9 


Lemmings 




Lode Runner(CoreG) 


n°3 


Loom 




Marchen Maze (Core G} 
Motaroader H (Core G) 


n"6 


Naxar (CD-Rom) 
Naxat Open (Core G) 


n=28 


n-3 


Opération Wolf (Core G) 


n-3 


Out Run (Core G] 




Ovemde (Core G) 


n"7 


Parasol Stars (Core G) 
Parasol Stars 2 (Core G) 


n'8 


n-19 






PC Kid II (Core G) 
Pomping World (CD-Rom) 
Populous (Core G) 


n»12 


n»ll 
n"9 


Power Eleven (Core G) 
Power Gâte (Core G] 
Power Sports (Core G) 


n'12 


n" 15 


n'25 


Puzzle Boy (Core G) 
Rabio Lepus (Core G) 
Roiden Trad (Core G) 


n°8 


n°4 


fiayxanber II (CD-Rom) 


n'12 


Saint Dragon (Core G) 
Salamander (Core G| 




n'17 


Skweek (Core G) 

Son of Dracula (Core G) 


n"12 


n»9 


Spécial Criminal Investigation 
[Core G) 
SpinPair(CoreG|n°ô 




n°10 




Spnqgan Mark 2 (CD-Rom) 
SlarParodia (CD-Rom) n D 21 


n-21 


Super Long Nose Goblin (Core G 
Super Raiden [CD-Rom) 


n-15 


n'20 






Terra Cresta (CD-Rom) 


n-28 


Terra Forming (CD-Rom) 


n-21 


The Kick boxina (CD-Rom) 
TimeCruise II (CoreG) 


n-24 


n" 16 


Toy Shop Boy (Core G) 

Tricky [Core G) 

TV Sports Football (Core G) 


n°6 
n«12 


n"9 


TwinBee CoreG) 
Volis III (CD-Rom) 
Violent Soldier (Core G) 


n- 19 






World Court Tennis [Çore G) 


n'2 


World Cup Soccer (CD-Rom) 
W Ring [Core Gl 


n-28 




Xevious (CoreG) 




Zîpang (Core G) 


n-6 


LYNX 




Blue Lighinmg 


n-2 


Chip s Challenge 


n-2 


Dirty Larry 


n»29 


Dracula 








Gauntlet 




Ishido 




Joust 




Klax 


n-4 





n°5 


Poperboy 


n°7 


Roadblasters 


n°8 


RoboSquash 


n°5 


Rygar 


n°7 


Scraypyard Dog 
Shanqai 


n°15 


SlimeVVorld 




Switchblade II 




Worldclass Soccer 




Xénophobe 


n°6 


XYBots 




Zorlor Mercenary 


n D ô 



PLANS ET ASTUCES 

Costlevania II (NES) n ° 

Alex Kidd in Miracle CasHe 
(Moster System) n" 

BatHe of Olympus part I 
[Megadrive] n ° 

ittfe of Olympus part II 



(Megadri 
FoeryTali 



. : aery Taies part I (Megadrive) 

Faery Taies part I (Megadrive) 

Foery Tôles part II (Megadrive) 

Faery Taies part II (Megadrive) 

Golvellius (Moster System) 

Megaman II (NES) 

Phantasy Star part I (Moster System) 

Phantasy Stor port II (Master System) 

Quacksnol (Megadrive) 

Shadowgate (NES) 

Shadow of the Beasi (Meqadrive) 

Solstice (NES1 

Sonic the Hedgehog (Megadrive) 

Spellcasler [Master5ystem[ 

Super Morio Bros 3, port I (NES) 

Super Mario Bros 3, part II (NES) 

Super Mario Bros 3, part III (NES) 

Swords and Serpents part I (NES) 

Sword of Vermillon part I 

(Megadrive) 

Sword of Vermilion part II 

(Megadrive) 

Teenage Mutont Hero Turtles (NES) 

The Gooniesl! INES) 

The Revenge of Shinobi (Megadrive) 

Ultima IV, part I (Master System) 

Ultima IV, port II [Master SVstem) 

Ultima IV, part III (Master System) 

Ys, The vanished Omens, part I 

[Master System) 

Ys, The vanished Omens, part II 

(Master System) 

Zeldall, parti NES) 

Zeldall, port II (NES) 

DOSSIER 

• Dossier consoles 

• Dossier portables 

• Dossier techniaue : 
comment marene votre console 

• Dossier Terminator 

• Dossier top 5 consoles 

• Los Vegas : les [eux du Futur 

• le dossier Super Mario 3 

• Le dossier Super Mario 4 

■ Le dossier Super Nintendo : 
L'arme fatale 

■ Les meilleurs [eux 

de plate-forme sur 8 Bits 

■ les meilleurs shoot'em up 
de la megadrive 

■ Dossier arcade 



T26 
T26 
1-27 
1-27 
T14 
1-13 
1-19 
i-20 
i°21 
T22 
T18 



n°17 
n-28 



n-24 

n'7 

n"9 

n-10 

n-15 

n-16 

n-17 

n-11 



Bon de commande à découper et à renvoyer à : 
PLAYER ONE • BP1 1 - 60940 MONCEAUX. (Délai d'expédition : 4 semaines). 



Je désire recevoir le(s) numéro(s) suivants. J'ajoute 7 F par 
numéro, pour les frais d'envoi. 



Numéros 


Prix unitaire 


N° commandé! si 


Prix tolal 


N° 2. 5 el 6 


15F + 7F 




F 


N°7àlû 


17F + 7F 




F 


NMU22 


25F + 7F 




F 


N°24à28 


28F + 7F 




F 


TOTAL 





ATTENTION : LES NUMÉROS 1, 3. 4, 12 ET 23 SONT ÉPUISÉS. 

Je joins un chèque de F, à l'ordre de MSE. 

Nom Prénom 

Adresse 



Code postal L 



Ville 



Date de naissance Signature (1) : 

Console(s) 

(1 j Signature des parents pour Us mineurs. 



Salut à tous ! Nous voici repartis pour un tour avec des astuces à gogo. 
Alors en voiture, jeunesse, en voiture ! 



I SUPER TENNIS ° 
p our Melbourne- 

T '-W3XCSL-0G5. 





"ébastienTONDON 
UPER NINTENDO 

.,dede S VœusAnefo.squevo- 
)U vez sur les lieux avance^ 

s n et jetez votre bouclier da' 
1 fée vous le rendra et u* 
leau.tneleevo êmeav 

p us résistant, fanes 

?„t« boomerang qui aura un ra> 

d'action plus grand que le Pjece 

Un petit conseil: si vous | 

fiole vide, jetez-la dans 

obtiendrez une r" 




,©« 



Nicolas CAYRE 

GAME BOY 

SNEAKY SNAKES découvrir les 

tites et du volcan. Une fo s que v y ^ 
sautez sur la plate-fom> 1 . ph» * .. me monde . 
serez dans la warp zone qui mené g a ^ 

Niveau 04 : P«\ d "P" m, p"u r V accéder, prenez un 
plate-forme en **«££L d'abord toucher par 
u d'élan et sau.La>- apparaître u 

t^eoÎco^ au neuvième nwea. 




Éric DONOVAN 

NES 

AIRIVOLF 

Da w la mission 5, vous 
! e K rr « «» avion dor 
A battez-le e t » 

P ementaire. D'auto 

les n V ° US é,imin « 
« Projecteurs des 

-s de contrôle de 
aérodromes, VO us 
^pécherez l es a ^ s 

ternis de décoller Ce 
!f a 'onjours ça de 

-- a affronterWla 6 




Guillaume GETE 

| SUPER NINTENDO 

SUPER MARIO KART 
Voici une astuce qui 1 
d'intervertir la carte et votre 
1 fenêtre de jeu. 

Normalement, la carte est en 

1 bas et l'action en haut. Mors 

v'ià comment procéder pour 

inverser les écrans. 11 ta» 
effectuer la sélection av, 
le manette. Sans on 
J0U r avoir le rétroviseur 
■rmanence, il faut presser 
» ï e bouton sélect. Ainsi, voue 
l verrez tout ce qui ce passe der- 

I rièrevous. 







Sébastien 



ROSETE 



SUPER NINTENDO 

MARIO PAINT fi 

^IrS—s'défileront 
1 \ vis Si vous souhaitez pour- 

le t tre se bnsera. n u. u ueI 

t;*Ks^ r vous e rult à 

une surprise. 



SUPER NINTEN 

ZELDA III 

Voici une aide précieuse pour trouver la grande clé du palais 
numéro 6. 

Pour commencer, rendez-vous au rez-de-chaussée dans les deux 
salles contenant des torches entourées par des blocs de pierre. 
Poussez les blocs pour pouvoir allumer les torches avec la lanter- 
ne ou la baguette de feu. Après cela, un passage secret s'ouvrira 
dans la salle d'à côté. Allez alors dans cette salle, vous y décou- 
un trou entouré de piques. Laissez-vous tomber dans ce 
et vous vous retrouverez devant le coffre qui contient la clé. 



Benoît BLANC 
SUPER NINTENDO 

av « "ne arme I rf. V faut faire car vous „« e battre sous si 



I Gabriel BERGONZO 

/^«N'NTENDO 

/8ARTSNICHTMARE 

/ Lorsque vous arrive? rf™ , 

I re «« en haut de I écran etf T" : avec " 
mo, mec ! ,,). Pour " an e '""ez-lui dess- - 






SUPER NINTENDO 

ACTRAISER . , amla V ille de Kas, 

-.te de même P^ «$f une vie gratuit 
ail et Bloodpool. Pour gag avoir un 

tilisez 1 orage. , ; el 

,.:..„,nt, voici queues aiûesqu de 

_j..„,c!, rM les boss ae 



:rrasser vos 



adversaires (les 



otre aventure. 



) et à poursuivre votre *"=""": 
' c C- -Jarpi-vous sur s 



/ 



ention a sa r 
à droite avant i 
Le boss de Bloodpool 
te. avancez puis frao 
loup-garou, attaq 
I toucher par les pi 



n corps à corps, sa 
tatues et lui ' 



,„ et, quand le magicien ^ de sa „_„. 

'^rr^b^Vourtrezlepours 

oups d'épée. 



M01SIN 



, deux fontaines. Met- 



ELs' 



2a_ 






Attica : sur le che 
tez-vous à genoux u*. 
I droite, et votre torce F ....-- , _ r pégase en »— ■ 

peut servir à appeler Pégase :t ^ s£rt a t 

ro ine. Vous obtiendrez le va 



Yann OPINEL 

SUPER NINTENDO 

ANOTHER WORLD 

SS ïï^ïiîï "" ^ - "™ de* 
de, tirez dans le mur nuis ™ I P ""ï ^ sous ,a c «ca- 
possible. Après S" 2 Ve " '* gaUche ,e P ,us *e 
rocher. Montez suri 2t 'f™* amverez au " dessus du 
déversée vou^se^fc « *»* """ * - 



\^îW^ a LzUvèteavec\ 
^„ r àrago" ■.^! A ercheuse. 



jet** 61 * 

ca\am aI ■ - n . aveï p 

second S^X^^ff^, 
tou" 




SUPER NINTEND 



F AND MAC n _ rez un œuf de couleur i uu «t 

dans un des levels où vous J* « » . VQtre rencontre et 



Harold CHAPUIS 


MECADRIVE j 


SPLATTER HOUSE II j 


1 Niveau 02 


EDK NAIZOL LDL. j 


1 Niveau 03 


IDO GEM IAL LDL. 


1 Niveau 04 


ADEXOEZOLOME. 


1 Niveau 05 


: EFG VEI RAG ORD. 


1 Niveau 06 


:ADENAIWRALKA. 


1 Niveau 07 


:EFGXOEIALLDL. 


1 Niveau 08 


: EDK VEI IAL LDL. 



Olivier BAUDON 



MECADRIVE 

STREETSOFRACE,/ 





PHANTASY STAR III 



. Lunes slasher, vous l'a 



.• A. Avn Retourne? sur Aridia, ensuite à Hazatack, puis dans 

île château et aile/ dans le don on pour délivrer Thea, la fille de U 
ers la ™«e qu se trouve au nord de Hazatack. Une fois que * 
ers la groue qu n nmme Rhvs. Lorsi 



vous au temple sous-marin. 

Voici comment doit se dérouler '< 

caverne où vous aviez trouvé Wi 

sorte/, de la grotte. Aile/ vers lest de la p ai 

les deux villes et dirigez-vous vers Unsol. lr 

Par la suite, retournez sur Aridia et din^-vo» ™ -£— -j ;; ^ de ^ m ■ M mme K ! 

l'aurez passée, vos persos atterriront sur ^ n ' "^^JI* qu i mène au donjon. Une fois al. Meneur, v 

vous serez dans la boutique technique, vous aHc decomn m ^passag q ^ ^ ^ ^ 

. m M Avn le héros est marié à Sari et devient papa. Pour comme. 
La troisième génération de Crys (pas le testeur c A „. {£«££» un t qui donne accès à une autre par- , 
_ ..„,... ., -U^vous vers le sud pu £^ WJ vous ne trouve rez rien qui soit **£»»£ 

e^gauchedeUnde,i. y auneca^ 
,nt très coriaces. Ensuite, partez vers Dinsia, a 1 ouest de votre P^*^ Perdue et vous pourrez avoir le sub 

e don on En sortant de Dirisia, vous f*"£™ ff^ï^ÏK-— h 8«** * ^«1. p« «* f* I 
e vous donnerez à Wren. Sortez de la caverne pu. repasse/ ^pa , ^^^ ^ ^ parte/ 

venez mais l'autre car sinon vous ^tournez e^ rond Jtoœ 1 U £■• ^^ ^ 

Hazatack et, au lieu daller dans la ville, partez du cote du pet ru.s ^^ rf r 

. -* «h. Trouvez bava dans l'unique temple* i est ^ur la pla^ete^ ^ «^ ^ ^ ^ ^ ^ d 

» Da M ia,.edeuxièmesae,,,™^ 

• ,en car il vous donneront de précieux md,c ";" c ^" ront votre aventure. Chez eux, prenez les a 
- , •^^^^^SRXXSoL fait, repartez sur Aquatica et vm» 



XSïS SSartîSSSr^ vous donnera les M.uns c, 
lcront une formule magique. 



MECADRIVE 

°"ORD OF VERMIUON 

sque vous sortez du village d'Helwig, diri- 
-vous vers l'est, vous trouverez une grotte. 
k l'intérieur se trouve l'Old Nick Armor, la 
lus puissante armure du jeu. Attention, si 
us la mettez, vous serez possédé et vous ne 
urrez plus utiliser la magie. Alors faites 



DRIVE 

ROPEANCLUBSOCCER 

T-celone contre PSV Fini ! ML3L, ACXI2DO ' 

-oseille contre H^^'^AEAl^- 
**>* contre Arsenal 5tS iH^O'KR. 



e votre choix. 



™na contrp A, , "™-«'KA. 



(1 



S. 



Franck LAV1GNE 

MECADRIVE 

DAVID ROBINSON SC 
Voici encore des codes pour la iinale. 
Avec Los Angeles •. QARSTUYYB. 
Avec New York ; RIUDSRY1U. 
Avec Chicago ; XQTUirYlQ. 
Avec Détroit : LYUDSRY1U. 



18<Î< 






&è 



||3^.^i4 



MASTER SYSTEM 

CHOST HOUSE 

Pour immobiliser tous les ennemis 
les vampires, il faut sauter sur les 
du plafond. Mettez-vous sur une 
née et sur un meuble, après un m 
des flèches arrivent. Sautez alors dess 
jusqu'à la quinzième. À cet instant, to 
l'écran se mettra à clignoter et vous seri 
invincible, sauf avec les vampires. Qua 
on est devant une porte noire, il fa 
appuyer sur la flèche du haut pour êti 
téléporté à un autre endroit. Tuez les 
chauves-souris en leur sautant dessus, 
elles vous rapporteront 600 points chacu- 
ne, alors qu'elle ne valent que 250 points 
lorsqu'elles sont tuées d'un coup de 
poing. Sautez aussi devant les chande- 
liers, et des épées traverseront l'écran. 
Pour vous en saisir, sautez dessus. Faites 
attention aux briques très longues du S" 1 

des illusions d'optique 

à travers. 



TOÎ^ 



bouton start *•«*** , un joueu r, pressez A, B 



ut puis appuyez sur start penu 



Emmanuel MARET 



MECADRive 

STREETS OE RACE 



>*? 



■wcr'erj.. 



-".""ceWC fonctionne partout 



* ies rrrs îSSîS^*» mcsct t 

le second hand shop, a vec un ^ M vous i 

„sera Secret. Essayez *'■*"* lrois fois de su.te 




il vous donnera le 



pot que vous a remis 



100 mesetas, puis envoie/," 
- àCaminct, 



.is pour Paseo sut . 
sur Palonia. 



Gérard MOUILLIT 



NEO CEO 

SOCCER BRAWL 

NEO CEO VOtre "P'^'ne ira se loge' 

ALPHA MISSION II 

AR l"OFFICHTINC 
lorsque vous êf f 

C °"P- Mais S eulemem C au à m King ' ' 3 demoise "e en costarH j 

NEC CORE CRAFX P déchirera sa ^ 

ADVENTUREisS 

"»8*in où e bo?l'r ? rSq ^ V ° US *S ^ f f atea " du Dragon Mefa s "f * ? 3Uche > '«PPez 
«■ vous alliez tu7r m . ' e f endaire est en veme rf-, ' appu ^ *ur haut et v*. ' " S êtes en W 
M «* S^^ft* '* pIa « du dra^tre", d " dragon Mefa?^™^* dansTn 
»«*e du puits "ire, I , "'" en "^frucT 3 " rez 39 «es d'or et un ZsZ Chemin con ™e 



Gérard DOMINIQUE 

CAME CEAR 

DONALD DUCK 

, , Srt l Lfdan e :r rga ^ desv.es Lo 



Olivier BARRiN 
LYNX 

8LUELICHTINC 
N,ve au 2 : plan 



Niveau 3 
Niveau 4 
Niveau 5 

Niveau 6 
Niveau 7 
Niveau 8 
Niveau 9 



ALFA 

BELL 

NINE 

LOCK 

HAND 

FLEA 

LIFE 



IVE 

TAZMANIA 

Voici une astuce qui vous donm 
choisir votre niveau de départ. Pour commencer, vous 
devez brancher les deux manettes. Puis, lorsque le titre 
s'affiche sur votre écran, faites avec les deux manettes 
A, B, C et start sans relâcher. Finalement, vous e- 
drez un son qui vous signalera que la démarche a 
tionné. Relâchez la première manette, puis, qua 
est à l'écran, faites de même avec la seconde n 
— ayez encore des problèmes pour passer . 
aites alors simplement A, B, C et start 
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MECADRIVE 
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Pour vous téléporter chez le *™ vous devez être a 

jeu, voici ce qu'il fau fa f r ™,„ j* eau il y a une rangée 
We Lake Wood 11. Vers la J ^ « ^ dra _ 

d'options. Allez sur celle qm s W c en même 

peau. Pour contmuer W^ 1 , a manœuvr e ne 

fonctionne pas). 
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Pour nous écrire : 


ou 


PLAYER ONE 


PLAYER ONE 


Eddy 50 Hz, Trucs en Vrac 


Crevette, Plan des Lecteurs 


19, rue Louis-Pasteur 


19, rue Louis-Pasteur 


92513 Boulogne cedex 


92513 Boulogne cedex. 



Salut les boys, salut les girls ! Nous voici de retour 
avec plein de codes sur votre Came Génie et Pro Action Replay. 
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Oliver MAiBET 
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L P ^eve„i rinvincible 
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GAME GENIE 

Julien MOULIN 
NES 

J'NYTOONADVENTURF 
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SUPER NINTENDO 

F- ZERO A nprmet de jouer avec les i» 

U code iuil nous propose Permet ^ ^ ^.^ 



s ; 7E004600. Pou 
14580. 
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.NINTENDO 

MARIO WORLD 

s souhaitez jouer ave c ^' J bouton se lect 
terminer un niveau 8»« mai „tenant 

r ,H7 Et ensuite dans i <=• . — tom 

M Si vous entrez tous les code» en 
3 5Ul. ai vu" décors. L» 

„ et Yosh. nageront dans es 

, ux seront beaucoup plus tacles 




commence à : 
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'° kn ! Sho rvu 
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GÉNIES EN ACTION 



92513 Boul 



°gne cedex. 



PRO AaiON REPLAY ' 

Richard VIALFONT 

MECADRIVE 

SHADOW OF THE BEAST 

Ce code vous permet d'accéder au dernier 

monde du jeu : FF1A1 7000C. 




GAMEGE 



uelques codes pou. -ce ^jeu- ^ mast£r pour 
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l^^iSretttr.le d'une des armées que 



^^^W 



UPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENi 




lement voilà, tout ce petit 
monde a commencé à vieillir 
sérieusement, et la tribu Dis- 
ney continue d'imposer son 
hégémonisme aux quatre 
coins du monde (ils ont 
même envahi Marne-la-Val- 
lée, c'est vous dire !). C'est 
pourquoi la Warner a réagi en 
s'offrant les services du 



meilleur metteur en scène de 
la planète... Steven Spiel- 
berg ! Et l'homme connaît 
bien le dessin animé, puisque 
je vous rappelle qu'il est 
quand même l'auteur de Fie- 
vel et le Nouveau Monde. 
Jamais à court d'idée, notre 
maître à tous va en pondre 
une particulièrement brillante 



Les Tiny Toons cassent la baraque ! 



Les Tiny Toons terminent 
leur tour d'honneur sur 
console. Le moins que l'on 
puisse dire, c'est que l'on 
vous a gardé le meilleur pour 
la fin, puisque voici la ver- 
sion Super Nintendo qui, 
comme vous allez le voir, se 
paie le luxe d'être l'un des 
meilleurs jeux de plate-forme 
de la planète... « Toons der- 
nière : action ! » 

ILS SONT PETITS 
ET MIGNONS... 

Dressons une dernière 
fois le décor. Face à Walt 
Disney, la Warner Bros 
oppose depuis plus de cin- 
quante ans ses personnages 
de dessin animé... Ceux que 
tout américain connaît sous 
le nom de « Looney Toons ». 
Parmi eux, le plus connu est 
sans conteste Bugs Bunny. À 



ses côtés, on trouve des clas- 
siques comme Titi et Gros 
Minet (à ne pas confondre 
avec le Petit Minet, cet abruti 
qui beugle des chansons 
assourdissantes, genre golios, 
chez les Musclés), Duffy 
Duck et Will le Coyote. Seu- 




,e carotte d'or est 
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pour la Warner Bros. Il met 
en scène, non plus les Looney 
Toons, mais leurs enfants : 
les Tiny Toons ! 

... ET UN PEU 
BARJOTS AUSSI ! 

Cette bande de joyeux 
drilles en culotte courte, 
espiègles et adorables, 
démontre que le dessin animé 
américain peut encore pro- 
duire des petites merveilles. 
C'est Buster et Babs, les 
deux rejetons de Bugs Bunny, 
qui mènent en permanence 
cette valse incessante de gags 
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Dans la bibliothèque, Buster déplace d'énormes chariots. 



et de morale infantile. Dizzy 
(Taz junior), Plucky (Duffy 
Duck junior) ou autre Cala- 
mity Coyote (Will le Coyote 
junior), sont aux côtés des 
deux lapinous pour lutter 
contre la perfidie de l'infâme 
Montana Max, être vénal et 
totalement abject, mais pas 
plus âgé qu'eux. C'est tout 
cet univers frais et joyeux 
qu'ont réussi à mettre en 
boîte les programmeurs de 
Konami. Et avec quel talent ! 
C'est bon, c'est beau, plus un 
mot... Place au spectacle (et 



bon dimaaaanche, sous les 
applaudissements !). 

C'EST PARTI 
POUR UN TOUR 

La balade que je vous 
propose est l'une des plus 
extraordinaires qui soient 
sur console. Buster Bunny, 
comme d'habitude, est placé 
sous votre responsabilité. 
C'est lui que vous allez gui- 
der tout au long de l'aventu- 
re, pour aller délivrer Babs, 
qui a été kidnappée par les 



armées impériales de la voie 
lactée ! Si, si, j'vous jure, 
c'est pas des niaiseries, c'est 



vraiment ça le scénario. Bref, 
c'est une sacrée balade que 
l'on se paie. Cela débute dans 
le campus de Toon Universi- 
ty. Promenade dans les cou- 
loirs et dans la bibliothèque. 
Peu d'ennemis vous atten- 
dent. C'est juste un petit 
niveau d'entraînement, histoi- 
re de vous faire aux « dash » 
et « jump ». Que je vous 
explique. Outre sa marche 
normale, son saut normal (le 
jump) et son saut périlleux 
(qui lui sert d'arme, puisque 
c'est avec cela qu'il détruit les 
ennemis, en leur sautant des- 
sus), il existe une troisième 
action que peut effectuer 
Buster : c'est le « dash ». On 
l'obtient en appuyant sur les 
boutons L ou R (sur la 
tranche de la manette Super 
Nintendo), et cela donne une 
méga accélération à notre 
lapin. Une jauge, sur le haut 
de l'écran, indique la réserve 
de puissance dont dispose 
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Buster pour effectuer son 
dash. Quand la jauge est à 
zéro, Buster reprend sa 
marche normale. Le dash est 
important, car il y a pas mal 
d'endroits où l'on ne peut 
passer qu'en l'utilisant. Cer- 
taines options (les carottes 
argentées) remettent instan- 
tanément la jauge à niveau, 
ce qui permet de courir sur 
de longues distances. Ainsi, 
dans ce premier level, on 
saute de meuble en meuble 
pour trouver les interrupteurs 
qui les font bouger, afin que 
notre lapin puisse bondir de 
l'un à l'autre. Dizzy joue les 
boss de fin et, comme dans 
les versions NES et Game 
Boy, il faut le nourrir de 



sucreries et de cheeseburgers 
pour l'endormir. Jusque-là, 
pas de difficulté notoire. Le 
niveau suivant nous enmène 
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les fantômes, 



Konomi nom 



fort la totale I 




dans la version Toons du 
Far West. Des gros balèzes 
vous jettent des tomates par 
les portes du saloon, des 
Mexicanos vous font sauter à 
la corde (séquence sublime et 
totalement inédite) et vous 
allez poursuivre Montana 
Max en jouant les équili- 
bristes sur un train en mou- 



vement. Il faut achever la 
locomotive pour finir le level. 
Troisième niveau, on rentre 
dans une sorte de cathédrale, 
avec des tremplins à boule et 
tout un réseau un peu com- 
plexe de maillets sur lesquels 
il faut sauter sans se faire 
écraser et sans tomber dans 
le vide. On s'y perd facile- 
ment. Aaaaah ! le quatrième 
level ! Mon préféré ! Séquen- 
ce football américain. Il faut 
traverser le terrain en respec- 
tant les vraies règles de ce 
sport fabuleux. Passe au sol 
ou en l'air, à vous de détermi- 
mer la bonne stratégie, sans 
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oublier que vous n'avez que 
quatre tentative pour faire 
dix yards. Le cinquième 
niveau est un peu spécial. On 
saute de bulle en bulle, sur 
des dirigeables... Tout cela 
suspendu au-dessus du vide. 
Attention à la chute. Et l'on 
finit par le sixième et dernier 
level. probablement le plus 
beau du jeu. On est téléporté 
dans la base spatiale des 
forces de la voie lactée. Il 
faut trouver les clés d'un vais- 
seau, défier les lois de la gra- 
vité avec tête en haut et en 
bas, escalader des parois 




méga-hit d'une qualité rare- 
ment atteinte sur console. À 
vous procurer d'ur-gen-ce ! ■ 

Crevette... la chanson 
est finie ! 
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abruptes et, enfin, éviter le 
faisceau laser du boss de fin. 

ÇA C'EST DU CINOCHE... 

EUH ! UN JEU ! 

Il suffit d'apercevoir une 
seule fois les graphismes 
pour comprendre que ce jeu 
est très largement au-dessus 
du lot. Les décors sont d'une 
richesse et d'une finesse 
dignes d'une borne d'arcade. 
Avec une jouabilité parfaite, 
des tonnes de gags, une 
bande sonore impressionnan- 
te, et surtout des tonnes 
d'innovations, cela donne un 
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TINY TOON 
ADVENTURES 

■ SUPER NINTENDO 

■ Genre : plate-forme 

■ Graphisme : 95 % 

■ Animation : 95 % 

■ Son : 95 % 

■ jouabilité : 90 % 

■ Difficulté : variable 

■ Durée de vie : 88 % 

■ Player fun : 98 % 

□QQQQQ 
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Bon ! euh. .. Je vais peut-être m'acheter 
une Neo Ceo, tout compte fait. 



j Vous voulez que je vous 

dise ? Eh bien, plus ça va, plus 
je regarde cette monstrueuse 
console qu'est la Neo Geo 
avec des yeux remplis d'amour. 



Oui, c'est à ce point-là. Mais 
que voulez-vous, quand on 
vous montre des jeux comme 
Super Sidekicks, vous ne 
pouvez que craquer. 
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Bon, alors c'est sûr, Super 
Sidekicks n'est pas la première 
simulation de football qui 
existe. Il y en a déjà eu de très 
bien. La seule différence avec 
les autres, et elle est d'impor- 
tance, c'est que celle-ci les 
explose toutes, Et bien ! 
Genre « ça y est, je suis là, 
pas la peine de lutter, vous 
n'existez même pas à côté de 
moi ». Vous croyez que c'est 
excessif ? On voit bien que 
vous n'avez pas vu le jeu. Vous 



auriez eu le loisir de l'admirer 
ne serait-ce que deux minutes, 
vous ne mettriez pas ma paro- 
le en doute. C'est certain. 

ALLEZ, ON PARLE VITE 
DES OPTIONS... 

Les menus d'options aux- 
quels vous avez droit au début 
du jeu sont des plus clas- 
siques : un ou deux joueurs, 
championnat ou exhibition, 
durée des mi-temps, choix des 
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équipes, etc. Il est intéressant 
de noter, en ce qui concerne 
les équipes, que chacune pos- 
sède des qualités propres. 
Ainsi, l'Argentine dispose 
d'un capitaine (il porte la men- 
tion « ace ») excellemment 
doué tandis que l'Italie a un 
meneur de jeu très rapide et 
une défense d'enfer. Le Brésil, 
de son côté, a un excellent 
gardien de but et l'Allemagne 
est bonne à peu près partout. 
Il y a même une équipe qui 
dispose de joueurs virtuelle- 
ment imbattables. C'est la 
super équipe du jeu. Par 
contre, certaines nations, 
comme le Japon, la Corée ou 
la France semblent être assez 
moyennes. À vous de choisir 
celle qui vous convient. 

... ET MAINTENANT 
ON JOUE !!! 

Ça y est, maintenant on y 
est. Vous sentez l'odeur du 
gazon, vous voyez les tribunes 



mais également diabolique- 
ment réussi. 

Sur le terrain, les joueurs 
sont capables de faire des 
choses tout à fait extraordi- 
naires. Lorsque vous courez 
balle au pied, vous pouvez 
feinter avec le corps pour évi- 
ter qu'on vous la prenne, ou 
encore sauter en l'air avec 
celle-ci si on essaie de vous 
tacler. Vous avez également la 
possibilité de faire des passes 
en hauteur, à ras de terre, ou 
même des talonnades. Lors 
d'un tacle ou dune poussée 
avec l'épaule, si l'adversaire 
n'est pas assez incisif et précis, 
au lieu de perdre la balle vous 
perdez l'équilibre sur une 
courte distance, le ballon tou- 
jours au pied, et vous conti- 
nuez votre chemin. Halluci- 
nant ! Et comme, en plus, tout 
cela est fait avec des mouve- 
ments complètement fluides 
et super bien animés, on s'y 
croirait. Au niveau des tirs. 
pour marquer, c'est tout aussi 



QUELQUES FAÇONS 
DE S'APPROPRIER LA BALLE.. 



fou. Reprise de volée, retour- 
né, tête plongeante... Il y a 
tout ce qu'il faut. C'est telle- 
ment bien foutu que l'on se 
rend compte, à la fin, que qua- 
siment tous les buts marqués 
sont beaux à regarder. Enfin, 
en ce qui concerne la séance 
des tirs au but, c'est toujours 
génialissime. Le joueur frappe 
la balle, un mouvement des- 
cendant de caméra accom- 
pagne son tir et il marque... ou 
il ne marque pas. De toute 
façon, c'est sublime. 

BON, J'Y RETOURNE 

Les heureux possesseurs 
de Neo Geo ne sauraient faire 
impasse devant un jeu pareil. 
Le posséder est une marque 
de bon goût, en plus d'un 
excellent achat. Ici, à la 
rédaction, nous sommes actuel- 
lement en train de participer à 



pleines à craquer, vous enten- 
dez les acclamations des mil- 
liers de supporters surexcités ? 
Non ? Eh bien, appuyez sur 
start. Une fois dans le jeu, 
vous ne pourrez plus décro- 
cher. Même quand on est 
allergique au foot, on a du mal 
à ne pas apprécier. Pourquoi ? 
Pour la simple et bonne raison 
que Super Sidekicks se révèle 
non seulement hyper jouable 
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un championnat afin de voir 
un peu qui mérite le titre de 
« Super Sidekicks Player ». 
Dans ces conditions, vous 
comprendrez que je vous quit- 
te. Il faut que j'aille m'entraî- 
ner comme une brute pour 
tous les mater, ces petits 
joueurs ! Eh Scre ! tu viens 
faire une partie ? ■ 

Chris, joue autant avec 
les épaules qu'avec les pieds. 
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Chaque but est célébré par une zolte 

animation du meilleur goût. f 
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SUPER SIDEKICKS 

■ NEO GEO 

■ Genre : simulation 
sportive 

■ Graphisme : 93 % 

■ Animation : 98 % 

■ Son : 90 % 

■ Jouabilite : 99 % 

■ Difficulté : 85 % 

■ Durée de vie : 97 % 

■ Player fun : 99% 

□DBQBD 
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« Oh ! Hai ndai Kawasaki koshiro ! 

— Ah ! Wadame Toka ! 

— Kumike. » 



C'est marrant comme une 
console peut remonter rapide- 
ment dans notre estime. Il y a 
quelques mois encore, la Rolls 
des consoles dormait sous une 
épaisse couche de poussière, 
faute de jeux réellement inté- 
ressants (note au fan club SNK 
: j'ai dit « intéressants », et pas 
« beaux ».), Il a suffit de l'arri- 






vée de quelques musts, tels 
Fatal Fury 2, View Point, et 
particulièrement Sidekicks 
Football, pour que la situation 
s'inverse du tout au tout. La 
grosse bêbête tourne même 
tellement que je ne peux plus 
l'embarquer dicrètement chez 
moi pour un week-end. Quelle 
haine ! Sans atteindre cepen- 
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dant le niveau des jeux préci- 
tés, Sengoku II confirme la 
très nette amélioration des 
nouveautés Neo Geo. 

AMBIANCE 

Ce qu'il y a de bien avec les 
jeux SNK, c'est qu'on n'arrive 
jamais à être blasé face au 
déluge d'effets spéciaux, 
d'ennemis incroyables et de 



pays occidentaux, honorable 
visiteur) dans diverses épo- 
ques, avec l'ordre explicite de 
« Shen du when kouwako » 
(retranscription approximati- 
ve). Car toutes les voix sont en 
nippon sous-titré en anglais. 
Au moins, côté ambiance, on 
est servi ! D'un geste souple et 
assuré, vous sautez dans le 
vide et atterrissez sur une 
plate-forme dix mètres plus 
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digitalisations top niveau qui 
vous tombent sur la tête sitôt 
la cartouche branchée. Ça 
commence en beauté par une 
charmante geisha (au cas où 
vous ne l'auriez pas remarqué, 
sur les photos, le jeu ne se 
passe pas vraiment en Cha- 
rentes-Maritimes) qui envoie 
au combat deux guerriers, un 
Asiatique et un Occidental (il 
faut penser à vendre dans les 



bas (personnellement, je saute 
régulièrement de dix mètres, le 
matin, avant mon footing). 
Sans vous laisser une seconde 
de répit, un gigantesque dra- 
gon casse la plate-forme, se 
poste devant vous et vous 
souffle son haleine fétide à la 
face avant de disparaître. 
Rechute, et voilà que débarque 
la première vague d'affreux, 
précédés d'un barbare pous- 
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sant un gigantesque mur mobi- 
le hérissé de pointes. En deux 
minutes, vous avez vu dix mil- 
lions de couleurs, des sprites 
gigantesques et frôlé trois fois 
la syncope. 

OÙ J'AI MIS 
MON ASSURANCE-VIE ? 

Et ce n'est qu'un début. 
Parmi les scènes de folie qui 
vous attendent au cours de 
votre voyage dans le temps, 
vous aurez l'occasion de com- 
battre sur un avion en 
flammes alors que des Zéro 
volent en arrière-plan, de vous 
livrer à une chevauchée sauva- 
ge sur un blanc destrier, d'utili- 
ser votre épée comme raquette 
de ping-pong pour renvoyer 
des projectiles sur un boss, de 
latter une louve humaine, 



d'exterminer des hordes d'en- 
nemis et de boss très classes 
tout droit sortis des pires 
délires nippons. Le tout dans 
un déluge de violence, sous 
une pluie de beauté graphique 
et d'effets spéciaux, dont cer- 



tains font très fortement pen- 
ser au célèbre mode 7 de la 
Super Nintendo. Pour des per- 
sonnages de jeu de baston, vos 
héros sont plutôt évolués. Ils 
peuvent, par exemple, parer les 
coups, ce qui, à ma connais- 
sance, n'avait jamais été fait 
dans un jeu de ce type. Leur 
botte secrète reste toutefois la 
transformation : ils peuvent en 
effet, en invoquant des dieux. 
se changer momentanément en 
vieux guerrier armé d'un bô, en 
ninja ou encore en chien. 

POUR LE DÉCOUVERT, 
JE PEUX VOUS EXPLIQUER 

Dans le genre « je joue à 
deux, j'en prends plein la 
tronche, je réfléchis pas, mais 
j'aime ça », Sengoku II est un 
vrai petit bijou, un des 
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meilleurs de sa catégorie, 
consoles et bornes d'arcade 
confondues. En lui cherchant 
des poux, je pourrais bien faire 
remarquer que le jeu est court 
(trois niveaux, même s'ils sont 
longs, c'est pas bézef !), mais 
comme il y a plusieurs niveaux 
de difficulté et que les conti- 
nue ne sont pas infinis, ce n'est 
pas un défaut rédhibitoire. 
Bref, c'est le défoulement 
idéal après une dure journée 
passée à cogiter. Si vous avez 
l'occasion d'y jouer, ne vous 
gênez surtout pas. Quant à 
l'acheter, c'est une autre paire 
de manches. Car le problème. 




le premier dragon ne fait que palier. 

comme d'habitude avec cette 
bécane, vient du compte en 
banque. Vu le prix des car- 
touches Neo Geo, un être sain 
d'esprit n'achètera que les très 
grands jeux, ceux dont il est 
complètement assuré qu'ils ne 
le lasseront pas avant des mois. 
Et, malgré toute l'estime que je 
lui porte, je crains que ce ne 
soit hélas pas le cas du petit 
dernier de chez SNK. ■ 

Iggy, qu'on appelle 
aussi Oncle Picsou. 




SENGOKU II 

■ NEO CEO 

■ Genre : combat 

■ Graphisme : 88 % 

■ Animation : 92 % 

■ Son : 90 % 

■ jouabilité : 94 % 

■ Difficulté : très variable 

■ Durée de vie : 63 % 

■ Player fun : 92 % 
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Après Ryg ar et Rastan Saga, c'est 
au tour de Magic Sword de se risquer 



à l'alchim ie périlleuse de l'heroic fantasy 
et du jeu de baston. Bel essai. 



Décidément, c'est le grand 
amour entre Capcom et la 
Super Nintendo. Après avoir 
adapté ses plus grands hits, le 
créateur de Street Fighter 
(vite, apportez la camisole 
de force : Chris a une crise !) 
s'attaque à des bornes d'arcade 
moins connues. Témoin, 
Magic Sword, un jeu qui n'a 
pas connu un succès massif 
mais qui a su rendre fous un 
petit paquet de fidèles, parmi 
JJ lesquels notre ami Wonder qui 
n'est pas le dernier. 

M TOUR INFERNALE 

Ça bouge au royaume de 
Zar ! Afin d'éviter que la pierre 
Noire ne détruise le monde, un 
homme valeureux prend son 
courage à deux mains (et 
l'épée dans la troisième) pour 
atteindre le sommet de la tour 
maudite où est cachée la pier- 



re. Le hic, vous vous en dou- 
tez, c'est que l'édifice en ques- 
tion n'a qu'un lointain rapport 
avec la tour Montparnasse. 
Composée d'une soixantaine 
d'étages (très courts), elle est 
bien évidemment infestée 
d'une kyrielle de monstres 
directement sortis d'une aven- 
ture de donjons et dragons. 
Une seule règle : latter tout ce 
qui bouge, dans la grande tra- 
dition de ce genre éminem- 
ment intellectuel qu'est le beat 
them up. 

« PASSE-MOI 
LE SEL, CHÉRIE ! » 

L'idée géniale du jeu, c'est 
que notre bonhomme n'est pas 
seul. Enfin, si, mais au début 
seulement. Parce que très vite, 
il passera devant des cachots. 
S'il dispose alors d'une clé, il 
pourra libérer un prisonnier 
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qui l'accompagnera immédiate- 
ment dans sa quête, en suivant 
tous ses mouvements. Du che- 
valier au voleur, chacun possè- 
de ses propres aptitudes. Tout 
l'art du bon joueur consistera 
donc à choisir ses acolytes en 
fonction du terrain traversé et 
des adversaires rencontrés. 
Ben voilà, je me disais bien 
que ce jeu n'était pas aussi 
bourrin qu'il en avait l'air. Sur- 
tout que vous trouverez, sur 
votre chemin, des coffres rem- 
plis de bonus en vrac et même 
d'armes magiques. Un zeste 




Admira la qualité des décors de fond. 
Et A changent à chaque étage ! 





ia tour se décompose en plusieurs niveaux, eux-mêmes formés de plusieurs étages. À la fin de chaque niveau, vous aurez droit 



n passage menant à un boss. 
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de jeu de rôle et une bonne 
base de baston, le cocktail qui 
a donné naissance à Magic 
Sword est loin d'être raté. 

CATASTROPHE : CE JEU 

N'EST PAS GÉNIAL, IL EST 

SEULEMENT BON ! 

Mesdames et messieurs, 
en ces heures douloureuses, 
j'aimerais marquer un temps de 
recueillement. Pensez donc : en 
cet instant mémorable, je viens 
de voir le premier jeu Capcom 
mal réalisé. Bon, on réveille 
le fan club de Street Fighter II 
qui vient de tomber dans 
les pommes et je m'explique. 



Primo, les persos ne sont pas 
superbement dessinés et secun- 
do, ils se déplacent avec la 
grâce d'un éléphant en rut. Et, 
je ne vous parle pas des ralen- 
tissements qui font un peu 
désordre à une époque où 
la plupart des programmeurs 
ont réussi à éviter ce désagré- 
ment. Petit joueur, Capcom, 
sur ce coup... Bref, les premiers 
contacts ne se passent pas sous 
les meilleurs auspices. On en 
vient même à penser assez vite 
que cette cartouche va trouver 
une place de rêve au plus pro- 
fond d'une armoire sous une 
pile de Paperboy. Pourtant, peu 
à peu, un doute s'installe : et 




Méfiez vous des boulets du drogi 



s'il était bien, finalement, ce jeu ? 
L'idée des alliés est géniale, les 
décors vraiment beaux, la 
musique très classe et le jeu 
d'une longueur impressionnan- 
te. Mais le plus gros atout de 
Magic Sword réside dans son 
ambiance qui colle hyper bien à 
l'esprit de donjons et dragons. 
Pour un amateur éclairé, c'est 
un véritable pied de trucider de 



II faudra bien paner. 





Non, vous êtes encore sur terre. 
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Attention à la lame tournoyante. 




superbes mandragores et des 
dragons très classes. En clair, 
si, comme Wolfen, Wonder et 
moi, vous adorez l'heroic fan- 
tasy, Magic Sword risque fort 
de rester sur vos play lists pen- 
dant un bout de temps. Et si ce 
n'était pas le cas, n'en voulez 
pas à l'un des éditeurs préfé- 
rés de la rédac de Player : après 
tout, on ne peut pas pondre un 
Street Fighter II ou un Mickey 
tous les mois. ■ 

Iggy, mais appelez-moi 
Bibit le Hobbit pervers. 

80% 

MAGIC SWORD 

■ SUPER NINTENDO 

■ Genre : jeu de combat 

■ Graphisme : 80 % 

■ Animation : 68 % 

■ Son : 80 % 

■ jouabilité : 90 % 

■ Difficulté : 77 % 

■ Durée de vie : 90 % 

■ Player fun : 89 % 

□□□□■□ 



TENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTEND 



JPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENI 




Même les mythes prennent parfois 
du plomb dans l'aile. 



Rarement jeu de baston 
n'aura autant mérité le titre de 
grand classique que Double 
Dragon. C'est sur les aven- 
tures des frères Lee que tout 
le staff de Player a expérimen- 
té ses premières séances de 
distribution de baffes en gros 
et découvert les joies du tra- 
vail d'équipe (« Toi, tu prends 
le gros monstre sur la gauche ; 
moi, je me fais le petit sur la 
droite. Comment ça, c'est pas 
juste ? Pourtant, il a l'air 
vicieux le petit ! »). Je dis le 
staff de Player mais ça doit 
également être le cas d'une 
bonne partie d'entre vous. Ce 
jeu de café mythique a été 



décliné sur la Master, la NES 
et la Game Boy, sans parler de 
toutes les suites. C'est désor- 
mais au tour de la Super Nin- 
tendo de faire ses emplettes 
au musée Grévin et d'en 
ramener une version flambant 
neuve des aventures des frères 
karatékas. 

AH ! LA ROUTINE... 

Ce qu'il y a de bien avec 
Double Dragon, c'est qu'on 
n'est jamais trop dépaysé. Ça 
commence toujours de la 
même manière avec l'enlève- 
ment d'une jeune femme (ici, 
une fliquette spécialisée dans 








Les stages sont divises en plusieurs sous-niveaux. Le deuxième level se déroule dans un aérooon a 
avoir parcouru les halls d'embarquement, vous passerez dans une salle de chargement des mont* 
pour arriver sur la piste. Une fois le boss vaincu, l'avion décollera sous les yeux des frères Lee 
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la lutte contre la drogue) par 
un gang de grosses brutes. 
Ça continue avec l'interven- 
tion des frères Lee, deux 
karatékas spécialistes de la 
baston de rue. Bien sûr, ça se 
termine toujours en happy 
end (genre : ils sont tous 
morts, si on rentrait regarder 
« Sacrée soirée » ?) après plu- 
sieurs niveaux de combats 
acharnés contre des hordes de 
voyous. Cette version ne 
change absolument rien aux 
principes immuables qui régis- 
sent l'existence agitée de nos 
Lee nationaux. Elle se conten- 
te de proposer des décors et 
des adversaires inédits. 

COMME ON FAIT 
SON LEE, ON SE COUCHE 

Lorsque la version japonai- 
se de Super Double Dragon 
est arrivée à la rédac, les juge- 
ments avaient été plutôt miti- 
gés. Les fans s'extasiaient de 




voir enfin leur jeu culte débar- 
quer sur la nouvelle Nintendo, 
alors que les sceptiques trou- 
vaient que le papi n'avait pas 
fait beaucoup d'efforts pour 
profiter des possibilités de la 
16 bits de choc. Très peu 




des soudards. 
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d'effets spéciaux, une anima- 
tion fluide mais vraiment pas 
speedée et un niveau de diffi- 
culté trop faible. Ça fait pas 
mal de « mais ». Maintenant 
que la version française est 
arrivée, on peut se faire une 
opinion un peu plus définitive. 
Net progrès du niveau de dif- 



ficulté : le jeu est un peu plus 
dur et, même en duo, les der- 
niers niveaux vous résiste- 
ront un peu. Attention hein, 
j'ai pas dit non plus que ça 
vous prendra des semaines... 
Par contre, pour l'animation, 
c'est encore pire. C'est pas 
possible d'aller si lentement, 
ils ont fait un stage comman- 
do en Suisse les frères Lee ou 
quoi ? Alors, bien sûr, c'est 
Double Dragon, c'est un méga 
classique et ça reste un des 
seuls jeux du genre pour deux 
joueurs, mais on ne m'ôtera 
pas de l'idée qu'il était pos- 
sible de faire mieux sur une 
bécane pareille. Les incondi- 
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tionnels apprécieront certai- 
nement mais, personnelle- 
ment, je garde mon baril de 
Final Fight. ■ 

Iggy, légèrement dépité 

sur les bords 

(et sur le milieu aussi). 



69% 



SUPER 
DOUBLE DRAGON 

■ SUPER NINTENDO 

■ Genre : combat 

■ Graphisme : 80 % 

■ Animation : 68 % 

■ Son : 78 % 

■ Jouabilite : 80 % 

■ Difficulté : 76 % 

■ Durée de vie : 68 % 

■ Player fun : 84 % 
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La réputation de PGA Tour Golf n'est 
plus à faire et sa sortie sur Super 



3 



Nintendo constitue un événement. 
Amateurs de golf, astiquez vos clubs, 
il s'agit m aintenant de ne pas rater 
votre retour sur les greens. 

A première vue, la conver- 
sion Super Nintendo de 

PGA, l'une des meilleures 
simulations de golf à l'heure 
actuelle, est fidèle aux précé- 
dentes versions sur d'autres 
machines. PGA Tour Golf se 
déroule sous forme de retrans- 
mission télévisée dont vous 
êtes le ou les héros, puisqu'il 
est possible de jouer jusqu'à 



quatre joueurs. Mais conti- 
nuons, si vous le voulez bien, 
cet entretien au club house ! 

LE CLUB HOUSE 

La mélodie de la musique 
d'intro est enrichie d'un rvth- 
me de batterie bien percutant, 
pas très approprié à la sérénité 
des parcours de golf, il faut le 




dire. Première chose, vous 
devez vous inscrire au club 
house et effectuer quelques 
petites formalités d'usage 
avant de prendre le chemin 
du practice. Une petite séance 
d'entraînement s'avère en effet 
indispensable pour prendre 
correctement en main PGA 
qui, soit dit en passant, est 



d'une ergonomie remar- 
quable. Une fois au point, il 
sera temps d'améliorer votre 
niveau en affrontant les plus 
grands champions mondiaux 
sur l'un des quatre parcours 
disponibles. Au fur et à mesu- 
re que vous avancez sur le par- 
cours, chaque trou est tout 
d'abord présenté par une peti- 
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te animation utilisant les 
capacités de zoom et de rota- 
tion de la Super Nintendo. 

UNE UTILISATION 
OPTIMALE DU MODE 7 

Avec votre premier swing, 
vous aurez l'agréable surprise 
de constater que la balle est 
équipée d'une caméra embar- 
quée. C'est du plus bel effet 
visuel. Mode 7 oblige, l'anima- 
tion est particulièrement réus- 
sie dans l'ensemble. Vous pou- 
vez configurer PGA avec une 
vue plus traditionnelle : un 
gros plan sur le golfeur frap- 
pant son coup, immédiatement 
suivi d'une vue au point de 
chute de la balle. 

LES SPÉCIFICITÉS DE PCA 

Malgré des améliorations 
dues à la console, PGA est à 
lui seul un jeu de superbe fac- 
ture. Dans la pratique, on ne 
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partie en cours. Lorsqu'on sait 
qu'un tournoi se dispute en 
quatre manches de 18 trous, 
c'est loin d'être superflu. Les 
gains obtenus se cumulent 
d'un tournoi à l'autre, aussi 
bien pour les joueurs sauvegar- 
dés que pour la cinquantaine 
de golfeurs gérés par PGA. Le 
montant des gains détermine 
e classement de chacun et 
permet d'établir une échelle 



de yardi 



perd pas son temps à rentrer 
dans des menus et des sous- 
menus pour déterminer l'effet 
donné à la balle ou pour choi- 
sir la position des pieds. Tous 
les effets se dosent au mo- 
ment de frapper la balle. Les 
conclusions s'imposent d'elles- 
même : à plusieurs, PGA est 
un jeu convivial qui tourne 
sans temps mort. Doté d'une 
pile, la cartouche permet aussi 
la sauvegarde de plusieurs 
joueurs ainsi que celle d'une 



des progrès effectués. Cela ne 
fait plus de doute, PGA Tour 
Golf était déjà un hit ; il entre 
désormais dans la légende. ■ 

Wolfen 




Vue générale d'Avenel, l'un des quatre 
parcours à votre disposition. 





Le golf c est aussi des chiffres : votre niveau 
de /eu résumé en pourcentages. 
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PCA TOUR GOLF 

■ SUPER NINTENDO 

■ Genre : simulation 
sportive 

■ Graphisme : 80 % 

■ Animation : 93 % 

■ Son : 85 % 

■ Jouabilité : 92 % 

■ Difficulté : 70 % 

■ Durée de vie : 80 % 

■ Player fun : 90 % 
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de jeu de réflexion, guettez avec soin 
la sortie de King Arthur's World ! 

King Arthur's World est le 
fruit d'un subtil mélange entre 
plusieurs éléments qui ont 
déjà fait leurs preuves dans le 
domaine du jeu vidéo. Inspiré 
d'un thème médiéval et, plus 
précisément, des conquêtes 
du roi Arthur, King Arthur's 
World se présente sous la 
forme d'un jeu de réflexion 
dans la plus pure tradition 
« lemmingsienne ». Mais bon. 
rassurez-vous, il ne s'agit pas 

d'un vulgaire plagiat, bien au 

contraire. Stratégie, plate- »■»<"« '" ,roup * s *"""'"" 
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Les troupes du roi Arthur (en vert! attaquent une forteresse plutôt bien garnie. 



forme et, on peut même dire 
aventure, sont trois autres 
ingrédients qui viennent s'ajou- 
ter à ce jeu qui, n'en doutons 
pas, réserve bien des nuits 
blanches. 

LE ROI ARTHUR 
S'EN VA-T-EN GUERRE 

Vous incarnez Arthur, un 
roi partant conquérir le, ou 
plutôt les vastes mondes à la 
tête de ses troupes. Cette 
puissante armée est consti- 
tuée de plusieurs unités com- 
prenant chevaliers, archers, 
ingénieurs, enfin tout ce qui 
est indispensable pour mener 
une guerre, même des magi- 
ciens. Concrètement, chaque 
monde qu'Arthur va conquérir 
est divisé en plusieurs ta- 
bleaux, disons plutôt quêtes, 
dans lesquelles des troupes 
adverses vous empêcheront 
d'atteindre l'objectif fixé. Ce 
but peut être la récolte d'or, la 
prise d'un château. Chaque 
fois, le niveau s'achèvera lors- 
qu'Arthur aura atteint un 
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», une confrontotron 



Tous les cinq tobleI "' ; 



coffre symbolisant la fin du 
tableau. Tous les cinq niveaux 
a lieu une confrontation avec 
un boss de fin. Il n'y a qu'un 



„vk un ooii vous a 



seul combat, mais il s'agit de 
cogner sans discontinuer pour 
le gagner. S'ensuit le passage 
au monde suivant. Citons, à 



titre d'exemple, l'underworld 
peuplé de gobelins qui, détail 
amusant, sont équipés de 
lance-flammes. 

CONNAITRE 
LES CAPACITÉS 
DE SES TROUPES 

Tout comme dans Lem- 
mings, la progression dans 
King Arthur's World nécessite 
une parfaite connaissance des 
capacités de vos troupes. À 
l'aide d'un menu d'icônes, 
vous allez gérer individuelle- 
ment les actions de vos unités. 
Par exemple, un schéma tac- 
tique assez fréquent dans les 
premiers niveaux consiste à 
utiliser des archers pour net- 
toyer le début du tableau, 
envoyer ensuite les ingénieurs 
qui, à l'aide de béliers, de 
catapultes ou de tours d'as- 
saut, permettront aux cheva- 




Le champ de bataille se déroule souvent sur plusieurs niveaux. Dans ce tableau, les troupes du toi Arthur doivent prendre les tours de Windsor. 



liers d'attaquer vos adver- 
saires au corps à corps. Mais 
rassurez-vous, les neuf pre- 
miers niveaux sont destinés à 
se familiariser avec les pou- 
voirs de vos diverses troupes. 
Ces simples tableaux d'entraî- 
nement occupent déjà un cer- 
tain temps. Par la suite, la 
durée d'une quête peut fré- 
quemment avoisiner une 
heure de jeu, sans pour 
autant être source de lassitu- 
de. L'animation quant à elle 
souffre d'une lenteur voulue 
par les développeurs, qui per- 
met ainsi d'élaborer des stra- 
tégies d'attaque sans stresser. 
Je vous assure, ce temps illi- 
mité n'est pas superflu. À n'en 
pas douter, King Arthur's 
World va très rapidement ral- 
lier à sa cause tous ceux que 
le jeu de réflexion rebutait. ■ 

Wolfen 
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KINC ARTHUR'S 
WORLD 

■ SUPER NINTENDO 

■ Genre : réflexion 

■ Graphisme : 65 % 

■ Animation : 75 % 

■ Son : 80 % 

■ jouabilité : 80 % 

■ Difficulté : 85 % 

■ Durée de vie : 85 % 

■ Player fun: 92% 
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des jeux PC 
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1 an = 1 1 numéros 

280 F au lieu de 308 F 
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+ 2 CADEAUX réservés uniquement aux abonnés 
- le marqueur triangle Fluo Player One 
et le pin's Sam Player 
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* Tarif pour la France 
Tarif étranger : 379 F 



Bon à découper et à renvoyer à : Player One - BP 1 1 - 60940 MONCEAUX 
Les cadeaux vous parviendront par envoi séparé. Délai d'expédition : 4 semaines. 



BULLETIN D'ABONNEMENT - Service abonnement : 44 72 77 55 (province) 
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-J OUI, je m'abonne à Player One 

pour 1 an au prix de 280F (tarif étranger : 379 F). 
Je recevrais 1 1 numéros + 2 cadeaux : le pin's 
SAM PLAYER et le marqueur PLAYER ONE 

J J'en profite pour commander une reliure Player One 
au prix de 80F + 20F de frais d'envoi par reliure. 

Je joins un chèque de F à l'ordre de M.S.E. 



Nom: 

Prénom: 

Adresse: 

Code Postal: Ville: 






Date de naissance : 

Console(s) : 

Signature (des parents pour les mineurs) : 
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Qui vient s'faire un p'tit billard 
sur Megadrive ? 



Contrairement aux idées 
reçues, les testeurs de jeux 
vidéo ne passent pas leur vie à 
jouer. D'abord, ils dorment et 
ils mangent comme tout le 
monde (enfin, pour dormir, ça 
dépend. En période de bou- 
clage, c'est plutôt en option). 



Ensuite, ça leur arrive de tou- 
cher à des jeux qui ne se 
déroulent pas forcément sur 
un moniteur. Allez, en vrac, 
le jeu de rôle traditionnel, les 
combats de bêtes (on met le 
hamster de Chris entre deux 
bouledogues et on voit qui 
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gagne), le flipper ou le billard. 
Le billard, parlons-en, quel bel 
exemple de jeu simple à com- 
prendre mais difficile à maî- 
triser. En clair, j'adore le 
billard et c'est précisément ce 
noble art que se propose de 
simuler Side Pocket. 

DES TONNES D'OPTIONS 

On commence en beauté 
avec quatre modes de jeu dif- 
férents. Le premier, réservé 
aux solitaires, propose de par- 
ticiper à un tournoi à travers 
cinq villes des États-Unis. 
Pour passer au niveau supé- 
rieur, il faut obtenir un score 
donné en un nombre de coups 
limité. Le système de notation 
est très sophistiqué : plutôt 
que de rentrer les boules dans 



n'importe quel ordre, vous 
gagnerez à les rentrer dans 
l'ordre numérique et à utili- 




£ n mode solitaire, faites donc un petit tour des States 
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ser les bonus. Car le grand 
plus de Side Pocket par rap- 
port au billard traditionnel 
réside dans la possibilité des 
tirs truqués et des bonus. 
Ainsi, de temps en temps, une 
étoile apparaît dans un trou : 
un coup au but et vous mar- 
quer des points supplémen- 
taires. De même, à la fin du 
jeu, lorsqu'il ne reste plus 
qu'une boule, vous obtenez un 
bonus si vous la rentrez dans 
le trou marqué « zone ». 

HISTOIRE DE QUEUES 

Deux autres modes sont 
proposés aux adeptes du jeu à 
deux : si le premier ressemble 



sont réunis ? Vous n'avez pas 
tort. Ajoutez-y une réalisation 
très classe, avec de superbes 
photos digitalisées, et une 
bande son très « ambiance », 
vous obtiendrez un jeu capti- 
vant. Pour tous les joueurs qui 
ont envie de changer un peu 
de R-Type XXIV. ■ 

Iggy, traîne parfois 
dans les tripots. 
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beaucoup au mode « solo », le 
second fait intervenir l'ordre 
des boules. Vous ne pouvez 
rentrer une boule dans un 
trou qu'après avoir frappé 
celle de niveau inférieur. Le 
dernier mode est un peu plus 
particulier : vous devez faire 
rentrer toutes les boules dans 
seulement un ou deux des 
trous du billard en un seul 
coup. Pour compliquer la 
tâche, des verres viennent 
servir d'obstacles sur le terrain 
de jeu. Bien joué pour le 
nombre d'options, dommage 
que la notice se montre aussi 
obscure dans l'explication des 
règles de chaque mode de jeu. 
Side Pocket retranscrit fidèle- 
ment le maniement d'une 
queue de billard. Le joueur 
peut choisir le point d'impact 



sur la balle, contrôler la force 
du coup et, enfin, choisir sa 
trajectoire. Vous trouvez que 
tous les ingrédients d'une 
bonne simulation de billard 





SIDE POCKET 

I MECADRIVE 

I Genre : jeu de billard 

I Graphisme : 69 % 

I Animation : 60 % 

I Son : 78 % 

I jouabilité : 92 % 

I Difficulté : 72 % 

I Durée de vie : 85 % 

I Player fun : 84 % 
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En 2055, après une Troisième Guerre 
mondiale particulièrement meurtrière, 



l'humanité a subi de sévères mutations 
et vit maintenant dans les sous-sols 



de la planète. 

Sluggo. le chef des mu- 
tants, fait régner la terreur 
dans ce monde sans pitié. 
Mais une équipe de combat- 
tants à l'apparence humaine 



est bien décidée à se mettre 
en travers de sa route... Voilà 
pour les premières lignes d'un 
scénario qui va se dérouler 
tout au long de ce jeu surpre- 





Un avant-goût de notre futur. 

nant. Il faut avouer qu'à 
Player One, on adore les mu- 
tants. Au 19 de la rue Louis- 
Pasteur à Boulogne, nul 
besoin d'attendre une guerre 
apocalyptique pour observer 
d'étranges mutations. Entre la 
Crevette aux pinces radio- 
actives et Wonder l'homme- 
paddle. la transition avec 
l'univers des Ex-Mutants est 
donc toute naturelle... 

COmCS + VIDEO CAMES = 
EXMUTANTS 

Le scénario est hyper 
léché. Normal, Ex-Mutants, 
qui s'est engouffré dans la 
brèche du phénoménal succès 
des X-Men, est en fait l'adap- 
tation d'une BD issue du cata- 
logue de l'éditeur indépendant 
US Malibu Comics. Dans le 
jeu, cela signifie un maximum 



d'idées originales et un fil 
conducteur personnalisé par 
de nombreuses pages écrans 
venant se glisser entre les 
scènes d'action. Les dia- 
logues sont nombreux, intelli- 
gents (eh oui, ce n'est pas si 
fréquent) et souvent drôles. 
Lorsque vous perdez, par 
exemple, votre personnage 
vous adresse quelques mes- 
sages fun, vous demandant de 
vous concentrer, de penser 
positivement ou de solliciter 
l'aide d'un meilleur joueur,.. 
Une idée originale. 

JE VEUX SORTIR ! 

Ex-Mutants, en dehors de 
cet aspect « cérébral », est un 
jeu d'action de très bonne fac- 
ture. Comme dans Alien 3 sur 
Megadrive, vous devrez trou- 
ver la sortie des niveaux visi- 



Ackroyd o une 



arôle de faroné, prendre le n,et,o. 
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tés. Mais impossible de passer 
si vous n'avez pas la pile élec- 
trique destinée à votre ami 
cyborg, le professeur Kildare. 
Vous pourrez soit foncer dans 
le tas, soit vous attarder dans 
les recoins pour dénicher de 
nombreuses options plan- 
quées : lUp, énergie, sacs de 
points ou de diamants, aucune 
option ne manque à l'appel. 
Votre personnage a également 
la possibilité de se servir d'une 
arme spéciale. Mieux vaut 
connaître l'exacte portée et le 
maniement de l'équipement 
pour s'en servir. Outre les tirs 
spéciaux, vous utilisez aussi 



lant des montagnes russes, 
sur un tronc d'arbre entraîné 
par le courant d'une rivière ou 
sur le toit d'un train. Des pas- 
sages qui demandent réflexes 
et concentration mais qui 
dynamisent encore un jeu qui 
sait varier les plaisirs. Si Ex- 
Mutants, malgré ses évidentes 
qualités graphiques et sono- 
res, manque un peu de pres- 
tance au premier abord, il se 
révèle captivant après quel- 
ques minutes de jeu. De plus, 
l'un des deux personnages 
proposés est une fille, ce qui 
nous change un peu des sem- 
piternelles montagnes de 
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des grenades, des mines (qui 
rebondissent sur les parois 
d'une manière très réaliste), 
des globes directionnels ou 
des charges explosives à 
déposer sur le sol. 

ON VEUT 
DES FILLES ! 

Aux niveaux « labyrin- 
thiques », se succèdent des 
scènes plus rapides dans les- 
quelles les Ex-Mutants se 
déplacent sur un chariot déva- 




muscles sans cerveau. Shan- 
non, armée de son nunchaku, 
promène sa chevelure rousse 
avec grâce et pousse de petits 
cris sensuels. 11 faut dire 
qu'elle profite d'une excellente 
animation et qu'elle se dépla- 
ce dans des décors travaillés 
dans les moindres détails. 
Gros travail sur les couleurs, 
graphismes minutieux, 
action soutenue et bonne 
tenue sonore, Ex-Mutants est 



une bonne surprise qui mérite 
beaucoup plus qu'un succès 
d'estime. Alors, dites-moi, on 
se laisse tenter par un petit 
saut en 2055 ? ■ 

Matt « le Fou », Murdock. 
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Dégommez les blocs si vous voulez passer. 



EX-MUTANTS 



■ MECADRIVE 

■ Genre : plate-forme 

■ Graphisme : 92 % 

■ Animation : 89 % 

■ Son : 88 % 

■ jouabilité : 88 % 

■ Difficulté : 90 % 

■ Durée de vie : 89 % 

■ Player fun : 88 % 
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Megadrive amateurs d'étran- 
geté et d'ambiance glauque. 
Le voici désormais sur Game 
Gear dans une version rema- 
niée mais tout aussi sombre. 

LA MORT LUI VA SI BIEN 

Dès les premiers contacts, 
on sent que ce jeu ne répond 
pas aux normes habituelles. 
Vous retrouvez votre héros 
dans un espace hors du 
temps, sorte d'échafaudage 
suspendu dans le vide. Des 



nants d'ailleurs pour un mort- 
vivant, on ne se sent même 
pas un peu raide après des 
millions d'années), Chakan 
dispose d'un atout de poids 
avec ses connaissances en 
magie noire. 

ON L'APPELLE 
GÉRARD MAJAX 

En récoltant des fioles, 
Chakan accède en effet à des 
pouvoirs surnaturels. Pour 
les déclencher, il suffit 



Le mort-bien-vivant hante maintenant 




l'enfer des 8 bits. 

Les héros de la galaxie 
Sega sont rarement tout à fait 
normaux. Aucun, pourtant, 
n'atteint l'étrangeté de Cha- 
kan, un guerrier fantôme 
condamné à errer dans les 
limbes jusqu'à ce qu'il ait éli- 
miné toutes les créatures des 
ténèbres. Etonnant et origi- 
nal, ce personnage a su 
conquérir les possesseurs de 
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Par endroits, le graphiste ne s 'est vraiment 
pas foulé. 



d'appuyer sur le bouton start 
et de choisir dans des 
tableaux détaillés toutes les 
alchimies disponibles. Grâce 
à ces sorts, vous pourrez ainsi 
régénéner vos points de vie, 
infliger davantage de dégâts 
aux ennemis, devenir invi- 
sible, vous protéger des 
coups, quitter le niveau en 
cours, etc. Par ailleurs, il vous 
est possible de récolter plu- 
sieurs armes supplémen- 
taires : les épées de feu, les 
épées de glace, les épées de 
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L avant-dernier monde eit méchamment costaud. Vous pouvez le prendre dès le début du jeu mais je vous conseille de vous faire la main avant 
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foudre, chacune plus ou 
moins bien adaptée à un envi- 
ronnement. De la même 
manière qu'avec les sorts, 
c'est dans l'écran d'alchimie 
que vous changez d'arme. 

CERTAINS 
L'AIMENT MORT 

Cette version Game Gear 
diffère légèrement de la ver- 
sion Megadrive. Si le principe 
du jeu reste le même, en 
moins complexe, les niveaux 
ont été remaniés pour s'adap- 
ter aux capacités de la petite 
Sega. Cependant, l'essentiel 
est préservé : grâce à une 
superbe réalisation tout en 
couleurs sombres (n'oubliez 
pas de régler l'écran sur l'affi- 
chage le plus lumineux pos- 
sible pour distinguer les 
détails), Chakan GG retrouve 
l'ambiance horrifico-mystique 
qui fait le charme de ce jeu 




libêbête. on louche p°s 



de prendre remporta 



étrange. Plongé dans une telle 
atmosphère, on passera vite 
l'éponge sur les quelques pro- 
blèmes de jouabilité pour rete- 
nir surtout que le jeu n'est pas 
évident du tout. Et comme la 
magie apporte une petite 
touche stratégique à 
l'ensemble, voici la cartouche 
idéale pour faire le bonheur 



des pros de la plate-forme qui 
ont envie de sortir des Mickey 
et autres Alex Kidd. ■ 

Iggy, testeur 
en putréfaction. 
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Dur d'éviter les adversaires ailés. 



EAR GAME GEAR GAME CEAR GAME GEAR GAME CEAR GAI 



CHAKAN 

■ GAME GEAR 

■ Genre : plate-forme 

■ Graphisme : 85 % 

■ Animation : 87 % 

■ Son : 90 % 

■ jouabilité : 78 % 

■ Difficulté : 83 % 

■ Durée de vie : 84 % 

■ Player fun : 91 % 
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Dans la s érie « y a pas de mal 
à se faire du bien », Konami révise 
ses class iques. Pour l'innovation, 
repassez aux horaires de bureau. 



Bien avant les Tiny Toon 
et autres Castlevania, Konami 
s'est fait remarquer par une 
série de shoot them up 
mythiques. Le premier du 
genre, Gradius (rebaptisé 
Nemesis chez nous), est 
d'ailleurs un des seuls jeux du 
genre dont la notoriété rivali- 
se avec celle de R-Type. His- 
toire de contenter les fans (et 



accessoirement de remplir sa 
popoche de quelques sousows). 
l'éditeur nippon nous gratifie 
d'une suite. 

LA MAXIME DU JOUR : 
« IL Y A SUITE ET SUITE. » 

Une longue pratique des 
jeux vidéo, judicieusement 
complétée par une retraite de 
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six ans dans un monastère 
bouddhiste situé sur l'un des 
sommets les plus inacces- 
sibles de l'Himalaya, m'a per- 
mis d'arriver à entrevoir la 
lumière, j'en ai tiré quelques 
vérités immuables dont la 
lucidité éclaire ma vie de tous 
les jours. Ainsi, cette phrase 
que me répétait mon vieux 
maître : « Il y a suite et suite. » 
En effet, il y a la suite amou- 
reusement travaillée, qui 
reprend le concept du jeu 
dont il s'inspire pour proposer 
quelque chose de vraiment 
nouveau. Et puis il y a la suite 
un peu paresseuse, option 
« poil dans la main », qui se 
contente de pomper les élé- 
ments du premier volet et d'y 
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vous récoltez des généra- 
teurs qui font monter une 
jauge en bas de l'écran. 
Lorsque celle-ci atteint l'arme 
que vous souhaitez utiliser, il 
vous faut alors appuyer sur 
un bouton pour l'installer sur 
votre vaisseau. Le choix des 
armements est assez varié : 
vous pouvez disposer de tirs 
laser, de tirs multidirection- 
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inclure de nouveaux niveaux. 
Pris d'une crise de flemmingi- 
te aiguë, Konami a résolu- 
ment choisi la seconde op- 
tion. Attendez : je n'ai pas dit 
du mal, hein ? Je constate, 
c'est tout. 

ON PREND PAS 
DE RISQUE 

Dans Nemesis II, on re- 
trouve le même scrolling 
horizontal, le même vais- 
seau, et surtout un système 
d'armement aussi bizarre que 
celui utilisé dans le premier 
du nom. En guise de bonus, 




Plus beaucoup d'effort... 



nels, de missiles, d'un champ 
de force et même d'un vais- 
seau de renfort, sans oublier 
des « speed up ». 

ÇA Y EST, J'SUIS MORT ! 

Pour survivre dans les pas- 
sages vraiment galères, rien 
ne vous empêche de cumuler 
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On aime bien les contrastes dons les Nemesis. Après un premier niveau aux tonalités organiques, te deuxième niveau vous promené dans un paysage hiqh-tech Ne vous fiez pas 
au faible nombre d ennemis présents sur tes écrans : tes canons cachés dans le décor se chargeront de vous refroidir A noter : il y a des bonus dans les dômes. 




Les champignons ont 



de drôles de tètes aujourd nui. 




\s inutile 

plusieurs armes. Et croyez- 
moi, ce n'est pas du luxe. Les 
cinq niveaux vous en feront 
bien baver : même en mode 



facile, la barre du niveau de 
difficulté est placée assez 
haut. Pour passer certains 
endroits, il faut slalomer au 
millimètre, ce qui n'est pas 
forcément évident vu la faible 
lisibilité de l'écran de la 
Game Boy. Sans loupe, c'est 
l'enfer ! Heureusement, un 
mode entraînement vous per- 
mettra d'effectuer une recon- 
naissance de chacun des 
quatre premiers niveaux et de 
vous habituer aux dangers 




, mm tdw«^""f" m '" lxii 



qui vous attendent. Le conti- 
nue illimité évite également 
que le jeu devienne encore 
beaucoup trop galère. 

100% MARKETING, 
83 % FUN 

Dire de Nemesis II qu'il 
déclenche l'enthousiasme 
serait franchement exagéré. 
Trop peu original, ce jeu sent 



ce test. Nemesis II est bien 
parti pour m'assurer quelques 
heures agréables en tête à 
tête avec ma chère Game 
Boy. Comme quoi on peut 
faire des ravages sans beau- 
coup de personnalité. N'est- 
ce pas mademoiselle Sophie 
Favier ? ■ 

Iggy, ne sait plus à quel 
saint lasérifier. 




Dans le quatrième 
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le produit de série à cent 
mètres. N'empêche qu'il 
bénéficie de tout le savoir- 
faire de Konami en la matiè- 
re. C'est beau, très bien fait, 
suffisamment dur pour éclater 
les pros et surtout vraiment 
bon à jouer. Malgré mes réti- 
cences, j'avoue que j'ai passé 
un bon moment en réalisant 



NEMESIS II 

■ CAME BOY 

■ Genre : shoot them up 

■ Graphisme : 80 % 

■ Animation : 84 % 

■ Son : 77 % 

■ jouabilité : 78 % 

■ Difficulté : 86 % 

■ Durée de vie : 86 % 

■ Player fun : 85 % 
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Non monsieur, n'insistez pas. 
Je vous a ssure que Virtua Racing 
n'est pas prévu sur Came Boy. 



Les plus « nipponophiles » 
des possesseurs de Megadrive 
ou de PC Engine se souvien- 
nent certainement de F-l Cir- 
cus, un jeu de course automo- 
bile, peu connu en France 
mais best-seller au Japon. La 
Game Boy a désormais droit 
à F-l Circus par le biais d'un 
clone, à peine déguisé, de ce 
grand classique. 

J'AI LA MEILLEURE 

VOITURE, 

C'EST DANS LE CONTRAT 

À l'inverse de la plupart 
des courses sur console, The 
Spirit of F-l ne mise pas sur 
les sensations fortes. Pas de 
vues en 3D. pas plus que 
d'effets de vitesse de folie, 
tout le scénario se déroule ici 
en vue aérienne. L'intérêt du 
jeu réside bien plus dans le 
nombre d'options et la possi- 
bilité d'augmenter l'équipe- 
ment de la voiture. Trois 



types de véhicules, plus ou 
moins difficiles à conduire, 
vous sont proposés : F3, 
F3000 et FI. Comme sou- 
vent, vous pouvez choisir 
entre vous entraîner sur un 
circuit, participer à une cour- 
se unique ou concourir en 
mode championnat. Dernier 
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raffinement, le choix de l'écu- 
rie : vous pourrez y sélection- 
ner une voiture de série avec 
ou sans boîte de vitesses. 
Mais le plus fun reste toute- 




fois de construire sa propre 
voiture : à vous d'adopter le 
moteur, la boîte de vitesses, 
les ailes et les pneus les plus 
adaptés au terrain et à votre 
style de conduite. 

J'AI LA MEILLEURE 

TENUE DE ROUTE, 

C'EST DANS LE CONTRAT 

Les courses proprement 
dites restent assez « arcade ». 
Ne vous attendez donc pas à 
une véritable simulation. Mal- 
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Toujours soigner t'intro, ça fait plaisir. 
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gré tout, l'usure des pièces et 
l'obligation de s'arrêter aux 
stands apportent un petit 
zeste de stratégie bienvenu. 
Les réactions de votre voiture 
sont en effet étroitement liées 
à l'état de ses pièces : essayez 
de négocier des virages à la 
corde avec des pneus lisses, 
pour voir. Si le jeu en solo 
reste marrant, Spirit of F-l ne 
prend vraiment toute sa mesu- 
re qu'à quatre. Cette car- 
touche compte en effet parmi 
les rares élues qui acceptent 
de fonctionner avec l'adapta- 
teur pour quatre joueurs de la 
Game Boy. Bien vu ! 

J'AI ÉTÉ BATTU ! 
C'EST PAS FAIR PLAY 

Je ne sais pas si vous vous 
en êtes rendu compte, mais je 
ne fais pas preuve d'un enthou- 
siasme débordant depuis le 
début de cet article. La raison 
est que Spirit of F-l est trop 
proche (pour ne pas dire hon- 
teusement pompé) de F-l 
Circus qui, lui-même, n'était 
pas vraiment une révolution. 
À l'image de sa réalisation, 
honnête mais pas extraordi- 
naire (l'effet de vitesse aurait 
pu être un peu plus percu- 
tant), c'est du grand clas- 
sique, indémodable et solide, 
comme on en faisait avant- 
guerre (à l'époque où Pierre 



Bellemare était encore jeune 
et Maryse un peu moins gros- 
se). Mais bon, je dis ça 
comme ça, histoire de râler. 



Ça n'empêche pas cette car- 
touche d'être un clone réussi 
qui comble un trou dans la 
ludothèque de la Game Boy. 



Eh bien, z'êtes contents les 
mecs ? Maintenant, non seule- 
ment vous l'avez votre F-l 
Circus mais, en plus, on peut 
y jouer à quatre.. ■ 



Iggy, fan du Prost 

des guignols 

c'est dans le contrat). 
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■ GAME BOY 

■ Genre : course auto 

■ Graphisme : 66 9 

■ Animation : 72 ° 

■ Son : 67 1 

■ jouabilité : 88 % 

■ Difficulté : 75 % 

■ Durée de vie : 80 % 

■ Player fun : 80 % 
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que d'un tir lent, ce qui ne 
permet pas, comme chez cer- 
tains de ses confrères, de for- 
cer le passage en mitraillant à 
tout va. Ici, on vise ! Secundo 
parce que, pour marquer le 
maximum de points, vous 
devrez récolter des caisses et 
des stocks d'or en route, ce 
qui vous oblige souvent à vous 
livrer à des exercices de rase- 



mottes hautement périlleux. 
Talespin privilégie donc le 
pilotage de précision au tir à 
gogo, ce qui n'est pas plus mal 
à mon goût. 

LE BRICOLO DU CIEL 

La caractéristique la plus 
marrante du jeu reste la possi- 
bilité d'inverser les com- 



Toc, toc, b adaboum ! Baloo s'en va jouer 
à la patrouille de France sur Came Boy. 



C'est chaque fois la même 
chose ! Il suffit d'entamer une 
sieste bien méritée pour que 
survienne une mission. Alors, 
on se lève péniblement, on 
s'extirpe de ses rêves remplis 
de miel, on se met aux com- 
mandes de son coucou, et on 
s'en va accomplir des opéra- 
tions de transport aérien au 
milieu de mille dangers. Ah ! 
là ! là ! c'était bien, pourtant, 
la couette... 

J'AI LA TÊTE 
EN BAAAAS ! 

Dans ce jeu de tir, alter- 
nant scrolling horizontal et 
scrolling vertical, vous devrez 
guider Baloo à travers des 
paysages accidentés emplis de 
batteries DCA et d'acolytes 
de Don Karanage. Ceux-ci 
prennent les déguisements 
les plus fous : vous aurez ainsi 
la surprise de tomber sur des 
lanceurs de balles de base-bail 





Petit descriptif de choque mission. 



pas très conformiste. 



le terrain de boiebo» 



mandes du coucou. Vous pilo- 
tez alors la tête en bas, ce qui 
vous permet de revenir sur 
vos pas. Très sympa et utile 
pour récupérer des caisses 
inaccessibles ! Après chaque 
niveau, vous pouvez faire un 
petit tour par la boutique où 
'on vous propose une batterie 
d'équipements tous plus allé- 
chants les uns que les autres : 
tir rapide, tir très rapide, 
continue, vie supplémentaire, 
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moteur et stage de bonus. 
Mais comme rien n'est gratuit 
dans la vie, les possibilités 
d'achat dépendent étroite- 
ment de la somme récoltée 
durant le trajet. 

AUSSI DOUX 
QUE DU MIEL 

Cette adaptation du dessin 
animé Super Baloo est donc 
une bonne surprise. Au lieu 
d'un sempiternel jeu de plate- 
forme, Capcom nous propose 
un shoot them up familial et 
non violent. Une bonne car- 
touche avec une action suffi- 
samment originale et intense 
pour éclater aussi bien les 
amateurs de tir à gogo que les 
fans de Disney. L'ensemble est 
superbement réalisé avec de 
zolis graphismes, des anima- 
tions impeccables et une 
musique entraînante, et sur- 




Scrollings horizontal et vertical, avions qui déboulent de partout, caisses à récupérer, 
Tolespin annonce la couleur des le début: c'est dur mais c'est bon ! 
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des tonnes de petites» 




T^n^eTcie, en construction. 
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tout. Talespin est saupoudré 
de cette foule de bonnes idées 
qui rendent un jeu vraiment 
attachant. Sans compter que 
le niveau de difficulté, assez 
élevé, garantit que la car- 
touche ne finira pas à la pou- 
belle au bout de quelques 
heures. Bref, du boulot d'or- 
fèvre. Ah ! si toutes les car- 
touches mettant en scène des 
personnages connus pouvaient 
être aussi bonnes... ■ 

Iggy, le roi du ciel 
de la rue Louis-Pasteur. 



TALESPIN 

■ CAME BOY 

■ Genre : shoot them up 

■ Graphisme : 82 % 

■ Animation : 78 % 

■ Son : 77 % 

■ jouabilité : 77 % 

■ Difficulté : 80 % 

■ Durée de vie : 80 % 

■ Player fun : 87 % 
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La souris la plus connue du monde fait 
un petit tour sur console de poche. 



On ne peut pas toujours gagner. 



Il y a vraiment des gens 
qui ont des idées saugre- 
nues. Prenez Pete : il pourrait 
dévaliser une banque, détour- 
ner un avion, détruire la pla- 
nète, cambrioler l'Oncle Pic- 
sou comme tout gangster 
digne de ce nom. Eh bien 
non, il préfère voler un 
gâteau d'anniversaire, cet 
âne. Le hic, c'est que le 
gâteau en question était desti- 
né à l'adorable Minnie. Sitôt 
dit, sitôt fait, Mickey et Min- 
nie s'en vont sur les traces du 
mal élevé afin de récupérer le 
gâteau qui, soit dit en pas- 
sant, ne doit plus être de pre- 



mière fraîcheur après quatre 
heures sous le soleil. Ils 
feraient peut-être mieux de 
laisser Lester s'empoisonner 
tout seul, ce qui aurait épar- 
gné bien des peines à tout le 
monde. 

SOURIS, C'EST NOËL 

Mais bon, comme ce n'est 
pas la solution qui a été choi- 
sie par les deux souris, il va 
falloir se plonger dans le jeu. 
Les plus observateurs d'entre 
vous auront noté que j'ai 
parlé de Mickey et de Min- 
nie. En effet, vous avez le 
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dos d'ours. 



choix entre les deux person- 
nages au début de chaque 
niveau. Ne vous prenez pas la 
tête : mis à part le look, il n'y 
a aucune différence entre les 



deux (un truc pour les recon- 
naître : Minnie. c'est celle qui 
porte la jupette. Si, si !), Pour 
le reste, on nage dans le 
grand classique, avec tous les 
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La deuxième partie du troisième niv 



il promène dam de vieilles ruines hantées par des araignées et des chauves-souris. Ambiance. 



vous aurez ainsi droit à un 
petit parcours en hors-bord 
ou à une envolée en ballon. 
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pièges habituels du genre : 
plates-formes mouvantes, 

qui tombent lorsqu'on met le 
pied dessus, ennemis atta- 
quant par le haut et j'en passe 
et des meilleures. Bien enten- 
du, nos amis peuvent se 
défendre : pour cela, ils attra- 
pent des pierres et les jettent 
sur leurs ennemis. Les ni- 



veaux sont divisés en trois 
sous-niveaux à la fin desquels 
vous retrouverez Dingo, qui 
vous donnera des informa- 
tions quant à la direction qu'a 
prise Lester. D'autres pierres 
abritent, elles, des bonus : 
invulnérabilité, points de vie, 
etc. Quelques stages échap- 
pent au jeu de plate-forme : 
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SOURIS DE LABORATOIRE 

Si vous voulez vraiment 
mon avis, Mickey's Chase est 
un peu décevant. On ne peut 



Disney, il y a nettement 
mieux sur Game Boy. ■ 

Iggy, va peut-être passer 

à autre chose maintenant 

que le test est fini 

(mais où est-ce que j'ai mis 

monTom et Jerry ?). 
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pas parler de grosse daube, 
non, loin de là, mais il n'a rien 
du jeu du siècle non plus. 
L'ensemble est très propret, 
pas mal réalisé (à condition 
d'aimer le look graphique du 
Mickey des débuts), jouable 
et plutôt varié, avec même 
quelques bonnes idées, com- 
me le passage où il faut che- 
vaucher des ours. Bref, ça se 
laisse jouer mais il manque 
l'étincelle qui en ferait autre 
chose qu'un banal produit de 
série. En plus, le jeu est trop 
facile avec ses continue illimi- 
tés. À moins d'avoir un fran- 
gin en bas âge ou d'être un 
inconditionnel de la famille 
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MICKEY'S CHASE 

■ CAME BOY 

■ Genre : plate-forme 

■ Graphisme : 72 % 

■ Animation : 72 % 

■ Son : 83 % 

■ jouabilité : 90 % 

■ Difficulté : 68 % 

■ Durée de vie : 69 % 

■ Player fun : 70 % 
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Jeu du Chat et de la Souris le Plus Délitant de Tous les Temps ! 
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Qui veut j ouer au chat et à la souris 
sur Came Boy ? 



bent, salle de bains remplie de 
requins, cuisine. C'est pas 
« Matin bonheur ». On reste 
dans le même registre avec le 
troisième monde, un garage 
bourré de guillotines, un jar- 
din pour le moins sauvage et 
une virée sur la cime des 
arbres. Tout ça pour atterrir 
dans la chambre à coucher de 
Tom, qui constitue le cadre du 
dixième niveau. 

LA SOURIS 
PASSE PARTOUT 

Sur le chemin, vous trouve- 
rez des... fromages ainsi 
qu'une pléiade de bonus. Les 




Tom et Jerry fait un retour 
en force à la télé par l'intermé- 
diaire des consoles de jeux. 
Après la Master System, la 
NES et la Super Nintendo, 
c'est au tour de la Game Boy 
d'accueillir l'un des duos les 
plus explosifs de l'histoire du 
cartoon. 

N'OUBLIEZ PAS L'CUIDE, 
SIOU PLAÎT 

Vous dirigez Jerry, la sou- 
ris, partie à la recherche de 
son cousin Tuffy. kidnappé 
par Tom, le chat. L'étendue à 
explorer se divise en trois 
mondes, eux-mêmes décom- 
posés en trois niveaux (avec 
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montres augmentent le temps 
imparti pour finir un tableau, 
le cœur accorde une vie sup- 
plémentaire, les étoiles font 
remonter les points de vie. 
Quant aux sodas, récupérez- 
en trois pour obtenir un lUp. 
Le plus intéressant pour se 
défendre reste toutefois les 
billes. Jetées sur les adver- 
saires, elles permettent de se 
débarrasser des inopportuns 
en général, et aussi de l'inop- 
portun en chef, j'ai nommé 
Tom. L'adversaire préféré de 
Jerry se cache en effet derrière 
les murs, les meubles, dans les 
poubelles et en sort quand la 
souris se rapproche, pour lui 
coller des coups de griffes. 
Vous aurez également l'occa- 



I 




HHpl 3:31 d K 03 





Des petits soldats de plomb bien 
dans le cadre du jeu. 



un stage final, le dixième, en 
prime). Après une petite pro- 
menade dans les rues de la 
ville, vous vous retrouverez 
dans le parc au milieu des 
plantes carnivores puis sur le 
toit d'une maison. Le deuxiè- 
me monde vous place dans 
une ambiance plus domes- 
tique, mais pas plus tranquille, 
à l'intérieur d'une maison. 
Promenoir truffé de monte- 
charge et de portraits qui tom- 




e cache dans les 
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Le deuxième niveau se déroule dam la campaqne. Ne vous fiez pas à la tranquillité apparente 
les plantes carnivores, les chutes de gland, et Tom, caché dons la poubelle, s'occupent de vous 



la poubelle, s occupent de vous. 



comme les passages dans les 
gouttières, qui permettent de 
ne jamais s'ennuyer. Bref, 
cette cartouche est un vrai 
petit régal. Seul reproche : la 
durée de vie. Le jeu n'est pas 
très dur et les mots de passe 
qui permettent de reprendre 
au dernier monde par lequel 
vous êtes passé diminuent 
encore plus le challenge. Pour 




sion d'apprécier la diversité 
des moyens de transport pro- 
posés. J'aime bien la petite 
voiture ou les jets d'eau mais 
le plus marrant reste quand 
même la progression dans les 
gouttières ou les tuyaux. Jerry 
est aspiré et vous voyez une 
petite boule progresser dans 
les canalisations avant que la 
souris sorte à l'autre bout. 

ON NE PEUT PAS 
ÊTRE PARFAIT 

Comme on pouvait s'y 
attendre de la part d'un jeu de 
plate-forme sur Game Boy, 



«xnmpis»*?"'" 



Tom et Jerry est une vraie 
réussite. Les graphismes, ado- 
rables, collent vraiment bien à 
l'ambiance du dessin animé. 
Les niveaux sont longs, variés 
et bourrés de bonus. La joua- 
bilité est impeccable. On trou- 
ve aussi des tonnes d'idées, 



les bons joueurs, le rapport 
temps de jeu/prix est très défa- 
vorable. C'est dommage : avec 
un mode hard, Tom and Jerrv 
aurait mérité un bon 89 %. On 
le conseillera surtout aux 
débutants et aux plus jeunes 
joueurs... ou à ceux qui, corn- 
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Me avance, la sourh, elle avance 



me moi, vivent dans le luxe et 
l'opulence et peuvent se per- 
mettre de se faire plaisir en 
cédant à un coup de cœur. ■ 

Iggy, milite au 

M.J.P.D.M.P.A.F.2.Q.M. 

(Mouvements pour des jeux 

plus durs mais pas Addams 

Family 2 quand même). 
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TOM AND JERRY 

I GAME BOY 

I Genre : plate-forme 

I Graphisme : 88 % 

I Animation : 89 % 

I Son: 76% 

I Jouabilité : 90 % 

I Difficulté : 60 % 

I Durée de vie : 64 % 

I Player fun : 83 % 
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Face à Two Crude Dudes, je me surprends 



à douter : et si les jeux vidéo n'étaient 
vraiment qu'un loisir pour les dégénérés 
du bulbe ? 



Dans un New York post- 
nucléaire, deux frangins à l'air 
aussi abruti que balèze lattent 
allègrement tout ce qui leur 
passe sous la main pour avoir 
la peau d'un savant fou qui a 
lancé une armée de mutants 
sur la ville. À partir de ce scé- 
nario, ô combien subtil, Data 
East avait pondu un jeu 
d'arcade « pur bourrin » mais 
assez rigolo, à en croire notre 
spécialiste Wonder et notre 
moins spécialiste (mais néan- 




Une petite ambiance BD avec 
lei onomatopées : c'eit ta tète. 



moins sympathique) 50 Hz. 
Toujours avec la même his- 
toire, Sega a réussi à pondre 
une cartouche qui, il faut le 
dire, restera dans les mé- 
moires comme une des pires 
daubes de la Megadrive. 
Comme quoi... 

VOITURE 30' : VOTRE 

VOITURE EN DEUX 

SECONDES CHRONO 

Je vous épargne vite fait le 
descriptif de l'action pour en 
venir au côté le plus rigolo du 
jeu. Nos deux héros bar- 
bouzes peuvent, entre deux 
coups de pied ou de poing, 
saisir tout ce qui leur passe 
sous le nez pour l'envoyer à la 
tronche des charmantes per- 
sonnes qui croisent leur che- 




l'dépose où l'colls, m'dome Denise ? - 



min. Vous marrez pas, c'est 
vraiment fun. « Hé ! toi, oui 
toi, tu la vois la voiture ? Eh 
bien, prends-la dans la gueule ! 
Et allez, rien que parce que 
c'est toi, j'en profite pour 
empoigner ton copain qui traî- 



complet. En résumant bien, 
on pourrait dire que Two 
Crude Dudes est monstrueu- 
sement laid (à ce niveau-là, 
c'est presque de l'art), grotes- 
quement animé et surtout 
qu'il propose une des actions 
les plus sommaires que j'ai 
jamais vues. À côté, Streets 
of Rage ou Double Dragon, 
c'est du Hegel. Laid, bourrin 
et totalement inintéressant 
(même à deux, ce qui est un 
prodige !), cette cartouche a 
au moins le mérite de U 




Postez-vous sur te l'échafaudage et bolancei un mutant sur le véhicule volant : c'est radical 



ne par là et voilà que je te le 
balance dans les gencives ! » 
En mode deux joueurs, vous 
pouvez même choper votre 
acolyte et l'envoyer valser sur 
les adversaires. On ne peut 
pas vraiment dire que ça 
l'arrange beaucoup mais ça 
permet de régler sournoise- 
ment quelques comptes. 

À JEU BOURRIN, 
JUGEMENT BOURRIN 

C'est marrant. En me reli- 
sant, je réalise que j'ai écrit 
« le côté le plus rigolo du jeu ». 
Mille excuses : il fallait lire 
« le seul côté rigolo du jeu ». 
Parce que, pour le reste, on 
nage dans le marasme le plus 



constance. Il y a des jeux dont 
on se demande s'il fallait vrai- 
ment les importer. D'autres 
avec lesquels on est sûr : il ne 
fallait pas les importer ! ■ 

Iggy, va peut-être se 
mettre au tricot. 
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k que la casse, les Dudes. 



TWO CRUDE DUDES 

■ MEGADRIVE 

■ Genre : beat'em up 

■ Graphisme : 20 % 

■ Animation : 35 % 

■ Son : 60 % 

■ jouabilité : 77 % 

■ Difficulté : 71 % 

■ Durée de vie : 75 % 

■ Player fun : 5 % 
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la Fédération Française de Jeux Vidéo sous le patronage des 
. MINISTERES DE L'EDUCATION NATIONALE ET DE LA CULTURE 
organise le premier . 
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DE JEUX VIDEO 
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et recevez votre 
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Finales à Paris avec show à l'américaine 

Pour tout renseignement 

3615 Code FFJV 
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ouvert aux amateurs 
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et micro-ordinateurs 
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Retrouvez le 1er Championnat 
de France officiel de jeux vidéo 
sur le 361 5 France 3 rubrique Hugo 
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Une compétition multi épreuve sur votre 



portable, ça vous dit ? Il vaudrait mieux, 



car il n'est pas question, avec maman 



qui vient de faire le ménage, d'effectuer 



un lancer du marteau ou de tirer à l'arc 
dans le salon... 



t épreuve du lancer de marteau est vue de haut. 

hommes, les vrais, comme 
osé, notre très vénéré rédac 
en chef adjoint (c'est bon, je 
tiens mon augmentation !). 

« OUAIS, EUH, SI, SI, 

J'AI DÉJÀ FAIT 
DE L'ÉCLECTISME » 

L'idée de départ de Track 
& Field est plutôt bonne. 
Vous réunissez dans un même 
jeu du saut en longueur, du 
sprint, de l'haltérophilie, du 
triple saut, de la natation, etc. 
et vous laissez le joueur ébau- 
di s'ébattre joyeusement dans 



Et voilà, Track & Field 
débarque maintenant sur 
Game Boy. Cela réjouira à 
coup sûr les sportifs tout en 
muscle, au hâle entretenu par 
des heures d'entraînement 
sous un soleil prodigue de ses 
chaleureux rayons, et qui 
représentent, à leur summum, 
l'idéal masculin. Bref, cela 
devrait plaire à tous les 
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Ça change. 

B de votre console. Inutile de 
vous dire que, rapidement, 
des crampes fatales viendront 
faire souffrir votre pauvre 
appendice qui ne méritait 
certes pas ça. Là, réside la 
grande faiblesse du jeu. 

Par ailleurs, Track & Field 
est plutôt bien réalisé et vous 
pourrez même y jouer à 
deux, avec un poteau, si vous 
possédez le câble de liaison 
Game Boy. Malgré tout, je 
préfère vous déconseiller ce 
jeu qui, il faut bien l'avouer, 
manque profondément d'inté- 
rêt. À moins que vous n'ayez 
besoin de faire un peu de 
rééducation ? ■ 

Chris, alias « mon 

Chrissounet d'amour » 

pour les intimes. Mais alors, 

vraiment les très intimes. 
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Argh f voui êtes séché sur la ligne d'arrivée du 1 00 métrés. 



ces épreuves ludiques. Seule- 
ment, le problème, c'est que 
ce qui s'ébat le plus, c'est 
l'index et le majeur de la 
main droite du joueur sus- 
nommé. Eh oui ! À chaque 
fois, pour faire avancer votre 
bonhomme, il vous faut 
appuyer le plus rapidement 
possible sur les boutons A et 



TRACK & FIELD 

I CAME BOY 

■ Genre : simulation 
sportive 

■ Graphisme : 81 % 

■ Animation : 82 % 

■ Son : 65 % 

■ jouabilité : 70 % 

■ Difficulté : 88 % 

■ Durée de vie : 22 % 

■ Player fun : 20 % 
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8 CHIFFRES 
ÉCONOMISEUR 
DE PILE 
ETUI RIGIDE 
DE PROTECTION 
PILE FOURNIE 
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seulement 

+ 8' de frais d'envoi 



INDISPENSABLE : 
H enfin les maths deviennent sympa 

PRATIQUE : 
il tient dans toutes les poches 



Accessoires Shop - BP 1 1 - 60940 Monceaux 



Je désire recevoir le Calculator Boy au prix unique de 59 

(+ 8 F de frais d'envoi, quelque soit le nombre d'exemplaires commandés) : 

□1 Q2 Q3 +... 

Je joins un chèque de F à l'ordre d'Accessoires Shop. 

Nom Prénom 

Adresse 
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Code postal Ville . 

Date de naissance 

Signature obligatoire* : 

'des parents pour les mineurs 
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Après un Strider I passable, on attendait 
mieux de Strider II. Malheureusement, le 



jeu ne tient pas tout à fait ses promesses. 



À l'occasion de la sortie du 
second épisode, il est domma- 
ge de constater que les pro- 
grammeurs n'ont pas remédier 
aux défauts dont souffrait le 
Strider premier du nom. 
Enfin, que cela ne nous 
empêche pas de nous pencher 
d'un peu plus près sur les 
aventures de Hiryu, le guer- 
rier qui est beaucoup plus 
agile que toute une bande de 
chimpanzés. 

« TROTTE, TROTTE 
MA JUMENT... » 

Hiryu, le personnage que 
vous dirigez, possède l'éton- 
nante caractéristique de pou- 



voir effectuer des acrobaties 
assez incroyables. Il s'agrippe 
aux plafonds, effectue des 
bonds prodigieux, escalade 
les parois les plus abruptes 
sans effort apparent... Il est 
vraiment impressionnant de 
le voir évoluer. Évidemment, 
ses talents de haute voltige 
ne sont pas là seulement pour 
faire joli. Ils vous serviront 
surtout pour vous déplacer 




t immi m t ***— » 



dans les différents décors du 
jeu. Et v'ià que j'saute d'une 
branche à l'autre, et v'ià que 
j'm'agrippe au mur métallique 
sans tomber... Spiderman est 
ridiculisé ! Leseul problème 
— c'était déjà le cas avec le 
premier Strider —, c'est que 
les mouvements de Hiryu 
sont lents et saccadés. Cela 
gâche le plaisir de jouer. 

C'EST VRAIMENT 
TOUT? 

Seulement, il n'y a pas 
que ça. Eh non ! D'autres 
petites choses viennent nous 
pertuber. Tout d'abord, les 
graphismes s'avèrent un peu 
dépouillés. On se surprend, 
la plupart du temps, à errer 
dans ce qu'on pourrait appe- 
ler de « mornes plaines ». 
Ensuite, la gestion des enne- 
mis est bizarrement gérée. 




HoupiHtoi ««"'"•' 
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Détruisez-en un, sortez de 
son écran, il est toujours là 
quand vous revenez. Un peu 
énervant à force. La jouabili- 
té n'est pas excellente. 

Bref, Strider II constitue, 
tout compte fait, un gentil 
petit jeu sans prétention. La 
Master System nous avait 
habitué à quelques très 
bonnes productions. Malheu- 
reusement cette fois, ce n'est 
pas le cas. En conclusion Stri- 
der est un jeu à ne pas mettre 
entre toutes les mains ! Seuls 
les joueurs fondus et passion- 
nés de jeux de plate-forme 
pourront trouver, dans Strider 
II sur Megadrive, un semblant 
de contentement... ■ 

Chris 





STRIDER II 

I MASTER SYSTEM 
I Genre : plate-forme 
I Graphisme : 60 % 
I Animation : 30 % 
I Son : 70 % 
I jouabllité : S0 % 
I Difficulté : 75 % 
I Durée de vie : 60 % 
I Player f un : 40 % 



ASTER SYSTEM MASTER SYSTEM MASTER SYSTEM MASTER SY 



□□□□□□ 


>J^k 




slfl 











LA GUERRE DU 

GOLFE N'EST 

PAS FINIE... 




MISSION ACCOMPLIE -STOP- 
USINE CHIMIQUE DETRUITE - 
STOP- RADAR EN VUE -STOP- 
DEMANDE AUTORISATION 
DOPERER UN RAD -STOP- 
OTAGES LISÉRÉS -STOP- FIN 
DE COMMUNICATION 

UN TYRAN A ENVAHIT LA 
REGION DE FAÇON 
ILLÉGITIME... 
VOTRE MISSION : REMPLIR 27 
MISSIONS DANGEREUSES A DORD DE 
L HELICOPTERE LE PLUS SOPHISTKUIÉ DE L ARMÉE 
AMERICAINE, LE MC DONNEL AH-64R APACHE ! 

u.-.JSF" ECMC P0URMIT """RE EN PERIL DES MILLIERS DE VIES 
HUMAINES... 

VUE DU TERRAIN EN 3 D - GRAPHISMES HYPER RÉALISTES - AMBIANCE GUERRE DU GOLFE 





Rayez de la carte les silos 
de missiles I 



Libérez les otages... 








Coulez la flotte du tyran 



NINTENDO 
product seals and other mai 
designated as "TM" are 
trademarks of NINTENDO. 



minimum 



EN TER TA IN ME NT SYS TE Mj 



IEGADRIVE MECADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE MEGADRI 




Et voici Super Kick Off sur Super N. 
euh ! sur Megadrive. 



Adapté sur presque toutes 
les machines, du CPC au 
Commodore 64, en passant 
par l'Amiga, Kick Off fut une 
des toutes premières simula- 
tions de football sur micro. 
Depuis, il est passé sur prati- 
quement toute les consoles 
(à part la Neo Geo ). Après 
l'adaptation sur Super Ninten- 
do, voici la version Megadrive. 
Elle s'appelle Super Kick Off. 
Comme quoi ! 

LES OPTIONS ! 
LES OPTIONS ! 

Comme dans toute simula- 
tion sportive qui se respecte, 
les menus d'options précèdent 
tous les matchs. Ceux-ci sont 
très complets et présentent 
toutes les subtilités inhérentes 
au football. Vous pourrez 



modifier de nombreux para- 
mètres : le pays, la ville, le 
nom de l'équipe, le nom des 
joueurs, la couleur du maillot, 
la position et le niveau 
d'agressivité de chaque joueur, 
la tactique de l'équipe (diffé- 
rente en attaque et en défen- 
se) ; vous pourrez aussi affec- 
ter joueur par joueur le mar- 



quage d'un adversaire précis ! 
Vous accéderez tout aussi 
facilement à des options plus 
classiques. La durée du 
match, le type de compétition, 
le niveau de difficulté, le vent 
et même l'acuité de l'arbitra- 
ge sont modulables à souhait. 

KIIIICK OFFFFFFF ! 

Après vous être pris la 
tête, après avoir préparé avec 
amour son équipe, après 
l'avoir entraînée, c'est avec 
soulagement que vous voyez 
ses onze joueurs pénétrer sur 




Primordial choisissez tes maillots. 

Le rouge est très voyant, et le blanc risque 

de déteindre en machine... 




L'écran de ieu classique 



iandensembte du terrain 



le bollon elt en f* 



le terrain. Les constantes de la 
série des Kick Off sont, 
comme prévu, au rendez-vous. 
Le terrain, plus à l'échelle des 
joueurs, est vu horizontale- 
ment avec un scrolling multi- 
directionnel. Deuxième cons- 
tatation : le ballon ne se ver- 
rouille pas au joueur qui 
l'attrape. Le contrôle se fait 
en poussant ou en dribblant 
la balle, vous risquez ainsi de 
la perdre à tout moment, rien 



H f m\ 



Déterminez les placements en attaque 
et en défense de votre équipe. 




IEGADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE M 



Choisissez votre pays : vous pouvez même 
prendre la CEI avec... le drapeau de l'URSS... 

qu'en modifiant brutalement 
votre direction. Ce contrôle 
du ballon, résolument original 
et présent dans tous les Kick 
Off, ne permet hélas pas une 
bonne jouabilité. Tout comme 
sur Super Nintendo, les 
joueurs courent si vite que le 
contrôle de la balle, fluide 
mais trop rapide, tient plus de 
la haute voltige que du foot- 
ball. Ce rare inconvénient suf- 
fit à gâcher l'ensemble du jeu 
en retirant toute crédibilité à 
cette « simulation ». Pour tous 
les fans des Kick Off exclusi- 
vement... ■ 

Ugly (coupeur de citron 
dans l'équipe de l'OMSE). 



50% 

SUPER KICK OFF 

■ MECADRIVE 

■ Genre : simulation 
sportive 

■ Graphisme : 60 % 

■ Animation : 70 % 

■ Son : 70 % 

■ jouabilité : 30 % 

■ Difficulté : 80 % 

■ Durée de vie : 50 % 

■ Player fun : 20 % 

□□■□□□ 



Avant de la/icer un e bouteille à la mi, 
Consultez 




Le royaume d'Hymle (Link, NES) 

est en danser. Irez-vous 
au bout de cette longue quête ? 

N°1 




Vous n'arrivez pas à battre 
le Joker ?(Batman, NES). 



Déjouez les plans 
deDocWilly(Megaman2,NES). ! 




N°3 






Savez-vous traverser la barrière 
invisible à la fin du stage 1 ? 
(Bart Vs Space Mutants, NES). 

N°4 




Vous ne trouvez pas la triforce 

du level 7 dans la légende 

deZeldasurNES? 




Affrontez le baron Bymon 

vous pose un problème ? 

(Gargoyle's Quest Game Boy). 

N 6 




Vous ne trouvez pas l'accès 

de la 'Top Secret Area" 

dans Super Mario World ? 

N°7 




Mettez en déroute l'Empire 

etDarkVador 

dans Star Wars (NES). 

N°8 




Simon Belmont entreprend 

un long périple en Transylvanie. 

Serez-vous du voyage ? 

(Castlevania IV). 



Vous recherchez la fin 

des plans de Megamanl 

sur Game Boy 7? 




A _ 

Nom Je désire recevoir le(s) numéro(s) suivant(s) au 

Prénom prix de 37" {30T + T de frais d'envoi) par exemplaire: 

Adresse 

_ Q1 32 J3 Q4 35 

Ville Q6 Q7 J8 Q9 

Code Postal 

Date de naissance Je * oins un chèque de F à l'ordre de MSE. 

/» ii> ...-,- n _ ..„„_ Signature obligatoire (des parents pour les mineurs) : 

Console(s) : J NES J Super NES J Game Boy 
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La Master se met elle aussi 



au régime Big Mac. Miam ! 



Malgré tous nos efforts 
pour être des testeurs infle- 
xibles, nous sommes des 
humains avec nos a priori. 
Ainsi, lorsqu'on m'a parlé la 
première fois d'un jeu sponso- 
risé par Mac Donald, j'en ai 
fait de l'urticaire. Il faut dire 
que je ne supporte pas, mais 
alors vraiment PAS Mac 
Donald. Je suis allergique à 
leur service aseptisé, je hais 
leurs pubs « tout le monde il 
est beau, tout le monde il est 
gentil », je hais les petits gad- 
gets immondes en plastique 
qu'ils placent traîtreusement 
dans les Happy meals, et sur- 
tout, surtout, je déteste au 
dernier degré Ronald Mac 
Donald, le clown grotesque 
qui leur sert de mascotte. 
C'est dire si j'ai accueilli avec 
une haine larvée Global Gla- 
diators. Finalement, il n'y a 
que les imbéciles qui ne chan- 
gent pas d'avis. 

CHEWINC GUMS 
ETSLIME 

Cette adaptation sur Mas- 
ter ressemble beaucoup à la 
version Megadrive. Ici aussi, 

vous incarnez Mick ou Mack, 

deux kids américains, propul- 
sés par Ronald (je vous avais 
dit que c'était un fourbe) dans 
les pages d'une BD. Là. armés 
de pistolets lanceurs de che- 
wing gums, ils déambulent 



dans des mondes remplis de 
créatures visqueuses, tentant 
de récolter des petits « M » 
qu'ils apporteront au clown 
(grrrrr ! je le hais) qui les 
attend à la fin du niveau. Si un 
nombre déterminé de « M » 
suffit à passer au niveau supé- 
rieur, vous avez intérêt à tous 
les récolter pour obtenir des 
bonus. Chaque monde se 
divise en trois stages de diffi- 
culté croissante. 

MENU GRAND LUXE 

On savait que les gens de 
chez Virgin maîtrisaient à 
fond la 16 bits de Sega. Avec 
cette conversion de Global 
Gladiators, ils prouvent qu'ils 
peuvent également faire 
exploser les capacités de la 
8 bits. Croyez-moi, vous 



Zie U le;unpe,Wo,,rf.éde<décon, 



aurez assez rarement l'occa- 
sion de contempler des gra- 
phismes pareils sur la petite 
Master. À tel point qu'en ren- 
trant dans la salle de test, 
deux ou trois personnes de 
Player croyaient voir tourner 
une Megadrive. Et ne croyez 
pas que ça rame : au contraire. 
Mick and Mack « puisent » à 
toute vitesse. Ce n'est pas 
Sonic, mais c'est quand même 
très bien. Pour le son, par 
contre, la Master fait ce qu'elle 
peut, mais bon,.. Finalement, 
le seul reproche qu'on pour- 
rait faire à Global Gladiators, 
c'est de ne pas avoir une joua- 
bilité à la hauteur de sa réali- 
sation : par moments, les sac- 
cades du scrolling rendent dif- 
ficile le contrôle du personna- 
ge. Mais il n'y a rien de catas- 
trophique non plus et, comme 



Mick Attend que 



,„,!« soit à porte, de son pistolet. 




monde est un ped...o*<i° l 




Le troisième 



c'est bien là le seul défaut 
d'une des meilleures car- 
touches qui soient sorties sur 
Master depuis le début de 
l'année, je vais peut-être finir 
par aimer ce niais grotesque 
de Ronald Mac Donald. ■ 

Iggy, n'aime pas 

Mac Donald (au cas où vous 

ne l'auriez pas remarqué). 



MY>L 



MICK AND MACK AS THE 
GLOBAL GLADIATORS 

■ MASTER SYSTEM 

■ Genre : plate-forme 

■ Graphisme : 97 % 

■ Animation : 77 % 

■ Son : 70 % 

■ )ouabilité : 70 % 

■ Difficulté: 76% 

■ Durée de vie : 74 % 

■ Player fun : 92 % 

□BBQBD 



ASTER SYSTEM MASTER SYSTEM MASTER SYSTEM MASTER SYS 



H 



l2 



Achetez vos jeux vidéo d'occasion 
de 30% à 70% moins cher 



H23I3j(+ DE 300 JEUX DISPONIBLES) 
CONSOLE GAME-GEAP. * avec Columns 49* F 

CONSOLE GAME-GEAP, (neuve) + 4 Jeux 795 F 

LOUPE 99 F ADAPTATEUR SECTEUR 99 F 

Example da prix (Jeux d'occasion) : 
JOE MONTANA FOOT 109 F STREET OF RAGE 179 F 
SUPER MONACO GP 1 1 39 F SONIC 2 199 F 

IJ.HItkïHH'll. DE 1800 JEUX DISPONIBLES) 
CONSOLE MASTER-SYSTEM II (avec ALEX KIDD) 
Exemple da prix (Jeux d'occasion) : 



ALTERED BEAST 
KUNG FU KID 
WORLD SOCCER 
GLOBAL DEFENSE 
GHOSTBUSTERS 
RAMBO III 
RASTAN SAGA 



t F SHINOB 
79 F TENNIS ACE 
79 F WORLD CUP ITALIA 
99 F XENON II 
99 F SAGAIA 
99 F AFTER BURNER 
99 F SONIC II 



249 F 

99F 
99F 
99 F 
99F 
139 F 
179 F 
209 F 



;tn,'.u:i.ni.nFim jeux DISPONIBLES) 



CONSOLE GAME-BOY avec TETRIS * 

ETUI ANTI-CHOC «9 F LOUPE LIGHT BOY 

GAME-GENIE 249 F HANDY-BOY 

Exemple de prix (Jeux d'occasion) : 

GARGOYLES OUEST 99 F WORLD CUP 

TORTUE NINJA 109 F SPIDERMAN 

MOTOCROSS MANIAC 139 F BUGS BUNNY 

SUPE R MARIO LAND 1 139 F SUPER MARIO LAND 2 175 F 

CL33(* DE 1800 JEUX DISPONIBLES) 

CONSOLE DE BASE * 



349 F 
99F 
349 F 

139 F 
139 F 
149 F 



• A Exemple de prix (Jeux d'occasion) : 

™" BLUE SHADOW 99 F GAUNTLET 2 

CHEVALIERS ZODIAQUE 99 F ZELDA 1 
TORTUE NINJA 99 F TOP GUN 2 

SPYVSSPY 109 F ZELDA 2 

DRAGONBALL 139 F GREMLINS2 



249 F 

139 F 
149 F 
175 F 
179 F 
199F 



coNsoLE rrj.w j.I infi iv^r 



(» DE 50 JEUX DISPO.) 
MANETTE 399 F 



Exe mple d e prix : 
ALPHA MISSION 2 
ART OF FIGHTING 

J FATAL FURY 2 

— SENGOKU 2 



avec 1 jeu 
MEMORY CARD 



NEUF 
590 F 
1490 F 
1490 F 
1490 F 



OCCASION 
479 F 
1190F 
1190F 
1190F 



1990F 
2490 F 
199F fcr 



iriHfiVliUii(+ DE 1300 JEUX DISPONIBLES)" 
CONSOLE (Française) * 499 F 

ADAPTATEUR CARTOUCHE (Japonaise) 79 F 

MANETTE PRO 2 125 F PRO PAD (Iransparen») 159 F 

GAME-GENIE 349 F MENACER * 349 F 

Exemple de prix (Jeux d'occasion) : 

89 F STRIDER 139 F 

99 F SUPER HANG ON 179 F 

99 F SUPERTHUMDERBLADE179F 

99 F WORLD CUP ITALIA 179 F 

139F STREET OF RAGE 199F 

139 F ECCO LE DAUPHIN 299 F 

139 F MICKEY ET DONALD 299 F 

139 F SONIC II 299 F 

139 F STREET OF RAGE 2 299 F 

139 F TERMINATOR2 299 F 



WRESTLE WAR 
ALEX KIDD 
ALTERED BEAST 
SONIC 

CRACK DOWN 
DICK TRACY 
GOLDEN AXE II 
MOONWALKER 
OUTRUN 
RAMBO III 



I1HH-M.II. DE 60 JEUX DISPONIBLES) 



CONSOLE MEGA-CD * avec t iei 



1690 F 



SUPER-NINTENDO / SUPER FflMICOM ; SUPER NES 



i bNuo (neuvei gnnpajaaj : 



CONSOLE nue 
CONSOLE * MARIO KART 
CONSOLE + STREET FIGHTER 2 
MANETTE PRO PAD (Iransparenle) 
SUPERSCOPE * + 6Jeux 
ADAPTATEUR SNINT/SFC/SNES 
(+ DE 1200 JEUX DISPONIBLES) 
Ex emple de prix (Jeux d'occasion) : 



690 F 
890 F 
1090 F 
159 F 
399 F 
99F 



GHOULSANDGHOSTS 289 F SUPER PROBOTECTOR 314 F 

SUPER MARIO KART 289 F ANOTHER WORLD 339 F 

SUPER MARIO PAINT 269 F AXELAY 339 F 

SUPER SOCCER 289 F PRINCE OF PERSIA 339 F 

ZELDA 3 269 F ROAD RUNNER 339 F 

DESERT STRIKE 299 F STREET FIGHTER 2 339 F 

JIMMY CONNORS 299 F SUPER STAR WARS 339 F 

WHESTLEMA NIA 299 F MAGICAL OUEST 379 F 



CONSOLE neuve EJUSSiSHIl- avec 1 jeu 290 F 

| PORTABLE GT TURBO * avec 1 jeu 995 F 

► 700 JEUX DISPONIBLES (HU-CARD + CD ROM) 




VENDEZ, RESERVEZ, ECHANGEZ VOS JEUX en appelant 
le (1)43.290.290+ 



Le lundi de 1 4H à 19H30. Du mardi au samedi de 1 OH à 19H30 non stop 
Métro : Maubert Mutualité - RER : Luxembourg/St Michel - BUS : 63.86.87 ParVing Maubert 



BON DE COMMANDE EXPRESS : 

NOM PRENOM. 

ADRESSE 

CODE POSTAL VILLE 

|H DOM : TELBUR : . 



TITRE 



^AISDEPORT[i63i»» : 30F) 



T OTALAPAYER 



CONSOLE 



PRIX 



A retourner à SCORE GAMES , Avec notre CARTE DE 

1 FIDELITE complète, 
' vous gagnez 

: 300 Frs 

°! de Jeux Gratuits 



Je règle par : 
MANDAT LETTRE a 
CHEQUE a 
CARTE BLEUE □ N° 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 ; 

Date expiration : . . / 
Signature 






VENTE PAR ^ 
CORRESPONDANCE 

24 / 48 H 

LIVRAISON COUSSIMO 



Jj 



'{CERTIFIE PAR HUISSIER) 



Nous rachetons vos consoles 
ainsi que Tous vos jeux : 
•GAME-GEAR .MEGADRIVE 
•MEGA CD .LYNX .GAME-BOY 
.SUPER-NINTENDO .NEO-GEO 
et échangeons vos consoles et jeux sur : 
•N.E.S .MASTER-SYSTEM .NEC 



(voir modalités au magasin) 
Paiement immédiat au magasin ou 
sous 72 heures maxi pour la province 



YNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYI 




Je me sens mou, si mou. 



Il 



Messieurs les éditeurs, je 
tiens — en mon nom et en 
celui de mon camarade Chris 
— à vous adresser une sup- 
plique. Nous, on veut bien 
des adaptations d'arcade 
mais, s'il vous plaît, tenez- 
vous en à des conversions 
réalistes. Vous voulez un 
exemple ? Allez, au hasard 
(complètement au hasard), 
Pit-fighter. Tout le monde 
s'accorde à dire que cette 
borne de café ne serait qu'un 



beat them up anecdotique s'il 
ne proposait pas de superbes 
photos digitalisées. Enlevez- 
lui ces graphismes, qu'est-ce 
qu'il reste ? Un jeu console 
nul ? Ben oui, c'est un peu ça. 

J'AI DIT ANECDOTIQUE 

Vous aimez les jeux de 
combat aux coups nombreux 
et aux combinaisons subtiles ? 
Eh bien, allez faire un petit 
tour du coté de... SF II, parce 




(W,^»***»!»»" 



qu'ici, c'est la stratégie du 
mammouth qui prime. Avec 
cinq coups réguliers plus un 
coup spécial différent pour 
chacun des trois personna- 
ges, pas de problème : même 
Jacques Martin arriverait à 
comprendre les commandes. 
Vous aimez les beaux gra- 
phismes ? Désolé, il faudra 
vous habituer à l'espèce de 
bouillie informe de pixels et 
de couleurs qui s'affichent 
sans vergogne sur l'écran de 
la Lynx. Vous aimez les ani- 
mations douces et coulantes ? 
Pas là, non plus. 

NO FUTURE 

Dans cet océan d'insigni- 
fiance, surnage quand même 
un élément positif : la violen- 
ce aveugle de la borne de café 
a bien été respectée. On peut 
(c'est d'ailleurs fortement 
conseillé) s'acharner sur un 
adversaire au sol et même se 
friter avec \e$ spectateurs. 
Mais là encore, il faut une 
bonne dose d'imagination 
pour se croire dans un com- 
bat de rue. Franchement, 
dans un tel marasme, qui 
aurait envie de s'accrocher ? 
Un cri du cœur pour conclu- 
re. Ça serait pas mal de ces- 
ser de convertir ce jeu à 
toutes les sauces. Pit-fighter, 
on peut s'en passer ! Quant à 



la Lynx, si elle continue à pro- 
poser cinq daubes pour un 
bon jeu, elle va vite rejoindre 
la GX4000 (Rires !) dans le 
néant de mon indifférence la 
plus profonde. Hugh ! ■ 

Iggy, street fighter 

sur le retour (des problèmes 

d'arthrite, que voulez-vous...). 




Sinon, comment ça va la petite famille ? 

2«% 



PIT-FIGHTER 

■ LYNX 

■ Genre : bête et 
méchant 

■ Graphisme : 40 % 

■ Animation : 30 % 

■ Son : 57 % 

■ jouabilité : 60 % 

■ Difficulté : 70 % 

■ Durée de vie: 10 mn 

■ Player fun : - S % 

□■□□BD 



ITNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LV 






• ««RUE DE MALTE 750X1 PARIS - TEL ï 48.05.48.23. 
^ETRO : REPUBLIQUE OU OBERKAMPF 

3 RUE LTARRAS 7B00S PARIS - TEL ; 44.07.04.61. 
METRO .* CAROINAt IEMOINE OXJf jnussiiï*J 

A l'ANGtB DU 7 RUE DES ECOLES 

M 30 A 19 M 



LES MEILLEURS JEUX AUX MEILLEURS PRIX 



UPERFA1C0MNEUF 




1299 F 

149 F 

9SF 

399F 

119 F 

248 F 

249 F 
249F 
249 F 
299F 
349F 
3S9F 
399F 
398F 
389F 
438F 
438F 
439F 
488F 
4S8F 
488F 
488F 
488F 
499F 
488F 
489F 
499F 
488F 
4S8F 
499F 
S39F 
539F 
639F 
S38F 
539F 
538F 
538F 
539F 
538F 



MEGADRIVE NEUFIMEGACD NEUFJ SFC/SNES/SNIN OCCASJNEOGEO OCCAS 




CABLE PERTtEL 
ADAPTATEUR 

ALIMENTATION 

PH03 

SONIC 

AUENSTORM 

STREET OF RASE 

TON 

W0NDERB0Y V 60 HZ 

QUACKSHOT 

WAMWANI WORLD 

STRIDER 

MONACO QP 

SHiNoei 

TOEJAMANDEARL 
MONACO QP2 
TAZMANIA 
MCKEY2 
SONIC 2 

THUNDER FORCE IV 
LANOSTALKER 
SHINNINQ FORCE 
STREET 0F RAGE 2 
T1NYT00N 
FATAL FURY 
SNOW BROTHERS 
QOLDENAXH 

I NEO GEO NEUF 



MEQACO 

MEGACD + UEU 

EARNEST EVANS 

HEAVYNOVA 

DENNIN ALESTE 

SIKLYUP 

PRINCE OFPERSIA 

LUNAR 

DET0NAT0R0RGAN | 

BURAI 

4IN1 

THUNDER STORMFX 

T1MEGAL 

FINAL FK3HT 

ANETTEAGAIN 

JAGUAR XJ 220 

SWTTCH 

DEVASTATOR 

DARKWIZARD 

ARANK THUNDER 

WOLFCHILD 

RANMA17 



ADDAMS FAMILY 
OUTOFTHIS WORLD 
AMAZING TENNIS 
SUPER TENNIS 
SUPER SOCCER 
ZELE A 3 

BART S NKJHTMARE | 
MICKEYSOUEST 
QHOULS' N QHOSTS 
FINAL RGHT 
ROAD RUNNER' S 
R0B0C0P3 
CONTRA 
JOE ANC MAC 
ADV. ISLAND 
STREET FIGHTER II 
SUPER RTYPE 
PTLOTWINGS 
CA8TLEVANIA IV 
DOUBLE DRAGON 
MARK) KART 
SPIDERMANXMEN 
TURTLES NINJA 
NCAA BASKETBALL 
WINQ COMMANDER 



NEOGE04NAH73 
JOYSTICK NEO GEO 
NAM75 
CYBER UP 
MAGICIANLORD 
BLUES JCURNEY 
BASEBALL STAR 
BASEBALL 2020 
LEAGUE BOWLING 
ALPHA MISSION II 
NNJA COMBAT 
BURNNGFIGHT 
JOYJOYKJD 
SENGOKU 
FATAL FURY 
EIGHTMAN 
ROBOARMY 
FOOTBALL FRENZY 
MUTATION NATION 
KMGOFM0NSTERS2 
ARTOFFIGHTING 
SUPER SIDE KICK 



GRAND CHOIX DE JEUX D'OCCASIONS EN STOCK 
ECHANGEZ VOS JEUX A PARTIR DE 50 F ! ! 



NEO GEO 

NEO GEO + 1 JEU 
JOYSTICK NEO GEO 
MEMORY CARD 
AHTOFFIGHTIN.G 
SUPER SIDE KICK 
FATAL FURY II 
VIEW POINT 
SENGOKU ■ 
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ARCADE SYSTEM 1990 F J0YPAD 6 BOUTONS 249 Ff 
+ DE 50 CARTES JAMMA DISPONIBLE S 

■ ■■■ _ r:::—!^:-- ■■--■■■■■. 



ARRIVAGE DE NEWS DU JAPON SUR 
SFC - NEO GEO - MEGADRIVE - MEGA CD - NEC - ACCESSOIRES 
REVENDEURS CONTACTEZ-NOUS FAX : 43.57.93.55 
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CHEQUE: 
U MANDAT LETTRE 



; VIUUE: 
3K3rW7ltfE 



FRAIS DE PORT: 

I TOTAL: 




30 F 



! CARTE BLEUE të 



EXPIRE FI IV t | / 



\ RETOURNER A : STOC K GAMES - 44 RUE DE MALTE 7501 1 PARIS - TEL 48 05 48 23 

jffjjg VANS LA LIMITA P« STOCKS THSTONIBLeSfKIX ^gj^^'g;-"'™-—'"^--^ ™~ 



.AME BOY CAME BOY CAME BOY CAME BOY CAME BOY CAME BOY CAME BC 




Décidéme nt, il y a vraiment 
des gens jaloux ! 



Alors que vous vous pro- 
menez tranquillement avec 
votre petite amie, Cori, une 
immonde créature apparaît et 
l'enlève sous vos yeux. Fou de 
rage, vous décidez de récupé- 
rer votre bien (pardon, je veux 
dire : votre copine). 

UNE PROMENADE 
DE SANTÉ 

Pour retrouver Cori, vous 
devrez parcourir six pays divi- 
sés en deux parties. Chacune 



se termine par l'affrontement 
d'un boss. qui vous donnera 
un indice sur l'endroit où se 
trouve l'amour de votre vie. Il 
est évident que chaque niveau 
est truffé d'ennemis en tout 
genre. Vous devez les extermi- 
ner grâce aux quatre options 
que vous ramasserez. Le 
wagon est la première option. 
Il vous rend invulnérable 
quelques instants. La potion, 
de son côté, vous procurera 
75 points de vie. Le sortilège 
magique vous dédouble. 




. Les DenU ae ta mer, le retour- 



Enfin, dernière option, l'amu- 
lette possède quatre pouvoirs 
(l'onde sonique, la bombe 
boomerang, la lévitation et les 
missiles magiques). On se 
retrouve donc, au total, avec 
une panoplie de sept options 
différentes. 

QUE NE FERAIT-ON 
PAS POUR UNE BELLE 

(ÇA DOIT ÊTRE ÇA 
L'« EFFET IMPULSE » !) 

Tous les deux niveaux, 
Maru, armé d'un misérable 
harpon, doit nager, genre 
Johnny Weissmuller, dans des 
eaux dangereuses truffées de 
requins. Tâche ô combien dif- 
ficile car, comme tout le 




1 habituel enlèvement. 



graphismes exceptionnels. 
Cependant, ils sont mignons 
et rendent plutôt bien l'am- 
biance infantile du jeu. De 
plus, l'animation sympathique 
et les effets spéciaux font que 
l'on s'attache facilement à ce 
petit jeu sans prétention. Il 
faut tout de même noter que 
sa relative facilité le réserve 
aux jeunes joueurs. ■ 

Megadeth, deathster devant 
l'Éternel (mais lequel ?!). 




rrfite fin pour Maru. 



monde le sait depuis Les Dents 
de la mer, les requins sont des 
carnassiers plutôt résistants ! 
Et comme tout travail mérite 
salaire, Maru est récompensé 
par le gain de 40 précieux 
points de vie. 

Comme vous l'avez certai- 
nement remarqué, Maru's 
Mission ne brille pas par des 



MARU'S MISSION 

I CAME BOY 

I Genre : plate-forme 

I Graphisme : 70 % 

I Animation : 80 % 

I Son : 70 % 

I jouabilité : 75 % 

I Difficulté : 60 % 

I Durée de vie : 60 % 

I Player fun : 60% 



AME BOY GAME BOY CAME BOY CAME BOY CAME BOY G 




~2 PBRÔOfiNAGBÔ. 
2 AVENTURES J 




Voici BC KIP. le roi pu coup de boule et 
Faix, le m/>GiciEN. 



* Une même missiON : KID poit privrer la princesse pe la Lune et Faix. 

RECUPERER KlTTY. CAPTUREE PAR L'ABOMINABLE PROFESSEUR. 



\L 



Hais pes atouts pifférents : l'un utilise son crâne, le seconp sort, pe son sac magique. >"^ # 

JNE BAGUETTE. UN AVION. UN BALLON PIRIGEABLE. UNE BARQUE. UN PAUPHIN, UN TANK. UNE V i 

rOITURE-. 

\ 
^ AS LA ' TETE PURE" ET PLUS P"UN TOUR PANS TON SAC. ALORS COURS ACHETER FELIX 

.E CHAT et BC KIP. ' L 

s 

>EUX JEUX QUI COMBINENT À MERVEILLE. HUMOUR. ACTIONS ET AVENTURE 
RESPECTIVEMENT SIX ET NEUF NIVEAUX PELIRANTS) ET POSSEPENT UNE TECHNIQUE PARFAITE PIGNE V 

>ES MEILLEURS JEUX / 

>«UPSON 60FT. - 

BC KIP. PI6PON IBLE 6UR G AmE BOY 
FELIX. DISPONIBLE SUR NE6 ET BIENTOT SUR GAAE BOY 
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î présente "le roi du coup "Alerte, cactus, à éviter" 

de boule" 



Félix à dos de dauphii 



.0^*^ ,---T*rrT NINTENDO. The NINTENDO product seais and other marte 

mf}\ \ Je\ I designaied as TM are Hadesroarks of NINTENDO 

%WZ\M* rm^^X^ F ' ' ■ Ca: Corporation Inc 
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Félix à dos de tortu 



\EBOY 
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Issu du m onde micro, Jack Nicklaus Golf 
n'en est plus à son coup d'essai. 



C'est mai ntenant au tour de la Came Boy 
d'accueillir cette simulation de golf 



réputée pour sa richesse. 

On ne présente plus le 
légendaire Jack Nicklaus. La 
simulation qui porte son nom 
a la particularité d'être convi- 
viale. Elle offre une multitude 
de paramètres qui permettent 
un équilibrage entre plusieurs 

innmirc An nJwa-i,, A:((A-~ * Choque trou est présenté par une carte, 

joueurs Oe niveau aillèrent. suivie de commentaires «S traduits. 
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Un putt pour le birdie. 



Seul, vous pouvez affronter un 
des golfeurs gérés par la 
console. Ils ont chacun un 
style et un niveau particulier. 
Dernier point important, les 
textes sont en français. 

STROKE PLAY 
OU SKINS CAME 

Jack Nicklaus Golf offre 
deux genres de golf. Vous 
pouvez effectuer un tradi- 
tionnel parcours de dix-huit 
trous. Le nombre de coups de 
chaque joueur est comptabili- 
sé afin de déterminer le score. 
L'autre mode, dont le déroule- 
ment est particulier, est appe- 
lé skins game. Chaque trou 
est primé d'une somme d'ar- 
gent. Dans la pratique, la pré- 
paration des swings prend en 
compte la force du vent, la 
direction, l'effet, et tous les 
facteurs relatifs à une véri- 
table partie de golf. 

BILAN PLUS 
QUE MITIGÉ 

Bien qu'auréolée d'une 
réputation mythique, quelle 
que soit la machine pour 
laquelle elle a été développée, 
cette simulation était caracté- 
risée par une pauvreté gra- 
phique peu engageante. 
La conversion Game Boy 
n'échappe pas à la règle. De 




d«on«rtonrelm*tt. 

plus, elle souffre d'une décon- 
certante facilité. Adapter Jack 
Nicklaus Golf sur la portable 
de Nintendo tenait franche- 
ment du pari impossible. Mal- 
heureusement, les miracles 
n'arrivent pas tous les jours. ■ 

Wolfen 



511% 



JACK NICKLAUS GOLF 

■ CAME BOY 

■ Genre : simulation 
sportive 

■ Graphisme : 60 % 

■ Animation : 70 % 

■ Son : 45 % 

■ jouabilité : 80 % 

■ Difficulté : 35 % 

■ Durée de vie : 50 % 

■ Player fun : 20 % 



AME BOY GAME BOY GAME BOY GAME BOY GAME BOY G 




.ME GEAR CAME CEAR CAME CEAR CAME CEAR CAME CEAR CAME CEAR CAME GE, 
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Grâce à la petite sirène, transformez 
votre Came Cear en aquarium. Blob ! 

Ce n'est un secret pour 
personne : en matière de des- 
sin animé, les studios Disney 
ne sont pas au mieux de leur 
forme depuis une vingtaine 
d'années. Mis à part La Belle 
et la Bête, on ne peut pas vrai- 
ment dire que les dernières 
productions de la boîte du 
grand Walt égalent les chefs- 
d'œuvre qu'elle a signés dans 
le passé. Cependant, les 
« Disney » constituent encore 
le spectacle familial par 
excellence, d'où certainement 
l'intérêt de Sega pour obtenir 
la licence des aventures de la 
petite sirène. 

AVENTURES I 

SOUSMARINES 

Le jeu est fidèle au scéna- 
rio et à l'ambiance du long 
métrage. Jouant le rôle de Tri- 
ton ou d'Ariel, vous devez 
délivrer vos amis des océans, 
transformés en plantes par la 




L'ambiance 



se rechape. 




!l„e -aire d» slalom entre les mon,» marins 



ÎS8K" ,*» 4 



TRÊrtSORC 

SÎO 



Ctohf S ««z «os bonus dom h> bo«aq« 

ac l'albatros. 



méchante pieuvre. Au sein de 
chaque niveau, votre premiè- 
re tâche consistera à localiser 
les malheureux captifs à l'aide 
de la carte des lieux. Ensuite, 
il ne reste plus qu'à trouver — 
toujours sur la carte — la 
cachette du monstre qui 
garde le niveau. Vos ennemis 
prennent ici la forme de bes- 
tioles marines carnassières 
telles que les requins ou les 
crabes. 

PETIT BAIN 

Je ne suis pas tout à fait 
d'accord avec Crevette qui a 
assassiné Little Mermaid dans 
les actus du mois dernier. Il 




Ariel explore m iboteou fantôme 
Olo recherche de ses omis. 

est vrai que l'action est assez 
répétitive et que le maniement 
du personnage aurait gagné à 
être plus souple, mais, dans 
l'ensemble, le jeu tient bien la 
route grâce à des graphismes 
vraiment bons pour une Game 
Gear (ils sont quasiment iden- 
tiques à ceux de la Megadri- 
ve) et à une ambiance fidèle 



au DA. Autant la version 
Megadrive m'avait déçu, tant 
elle sous-exploitait la machi- 
ne, autant cette adaptation 
sur Game Gear s'avère sym- 
pa. Bref, dans le genre « jeu 
mignon pour premier âge, 
mais trop facile pour les plus 
vieux », Little Mermaid est 
une valeur sûre. Malgré tout, 
pour les moins de 10 ans ce 
jeu s'avère tout de même très 
intéressant. ■ 

Iggy. est bien quand il est 

dans son bain, il fait 

des bulles, il joue 

au sous-marin, la-la-la... 



£5% 



ARIEL THE 
LITTLE MERMAID 

■ CAME CEAR 
I Genre : glou-glou 
I Graphisme : 80 % 
I Animation : 75 % 
I Son : 60 % 
I jouabilité : 60 % 
I Difficulté : 65 % 
I Durée de vie : 67 "A 
I Player fun : 40% 

□□□□BU 



KE GEAR CAME CEAR GAME GEAR CAME CEAR GAME CEAR C 




Vente Par 

Correspondance 

s 20 87 69 55 

(de Paris faire le 16) 



44 rue de Béthune 
Tel : 20 57 84 82 

* 
4 rue Faidherbe 
Tel : 20 55 67 43 



STRASBOURG 

6 rue de Noyer 
Tel: 88 22 23 21 

* 

39 rue Saint Jacques 
Tel: 27 97 07 71 



SUPER NES USA 

SUPER NES USA+ Prise péritel + 1 manette 990 F 

SUPER MES USA ♦ Prise périleU 2 manettes + Mario IV 1 290 F 

SUPER NES USA + Prise péritel+ 1 manette + Street fighter 2 1 380 F 
mMETTE CAPCOM i 6 BOUTONS : 590 F ■ MANETTE SF3 : 149 F - SUPERSCOPE 529 F 
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AUAZiNG TENNIS 
AMERICAN GLADIATORS 
BATMAN RETURN 
BATTLETOADS 
BEST OF THE BEST 
BLUES BROTHERS 
■OS 

CALIFORNIA GAMES 

CAPTAINOF AMERICA 

CHESTERCHEETAH 

CHUCK ROCK 

CCOI. WORLD 

DRAGONS LAIR 

EOUINOX 

EVO 

FATAL FURY 

FINALFANTASY2 

FINAL FANTASY MYSTIC QUEST 

FINAL FIGHT 

GODS 

GUN FORCE 

HIT THE ICE 

JOHN MADDEN 93 

KABLOO EY 

LETHAL WEAPON 3 

MARIO IS MISSING 

MECHWARRIOR 

MICKEV MISTICAL QUEST 

MIGHT AND MAGIC II 

NBA ALL STAR CHALLENGE 

NBA BASKET BALL 

OUTLANDER 

OUT OF THIS WORLD 



495,00 
495.00 
495,00 
TEL 
TEL 
TEL 
495.00 
495.00 
495,00 
TEL 
495,00 
495.00 
549.00 
465,00 
495.00 
449.00 
495.00 
539.00 
579,00 
549.00 
395,00 
449.00 
449.00 
495.00 
495.00 
495.00 
449.00 
449.00 
TEL 
495,00 
495.00 
TEL 
495.00 
529.00 
495.00 
449.00 



PHALANX 

PILOT WINGS 

QBERT3 

RAMPART 

ROAD RUNNER DEATH VALLEY 

ROADRIOT 

ROBOCOP 3 

ROMANCE OF 3 KINGDOM 

SHANGHAI 

SIM EARTH 

SIMPSONSNIGHTMARE 

SIMPSONS:KRUSTYS FUN HOUSE 

SKULJAGGER 

SONIC BLASTMAN 

SOUL BLAZER 

space meo4 F0flCEsi«a«an 

SPANKING OUEST 

SPIDERMANXMAN 

STREET COMBAT 

SUPER BUSTER BROTHER 

SUPER DOUBLE DRAGON 

SUPER GOAL 

SUPER STRIKE EAGLE (F1 51 

SUPER VALIS IV 

TAZMANIA 

TERMINATOR 

TERMINATOR2 

TINY TOON 

THE DUEL 

TOMSJERRY 

TOYS 

TURTLES IV 

UNIVERSAL SOLDER 

WARP SPEED 

WINGS COMMANDER 

WINGS 2 

X ZONE [SUPERSCOPE) 



449,00 
449,00 
495,00 
495,00 
495.00 
495.00 
495,00 
495.00 
439,00 
549.00 
495.00 
469.00 
495.00 
495,00 
549,00 
495.00 
490.00 
495,00 
495.00 
495.00 
495,00 
495.00 
495.00 
495,00 
495.00 
495.00 
495.00 
495.00 
495,00 
475.00 
495.00 
495.00 
495.00 
495,00 
495,00 
495,00 
419.00 



STAR FOX ! 

ACTRAISER 

ARCANA 

BILL LAMBEER'S BASKETBALL 

DESERT STRIKE 

F ZERO 

GHOULS AND GHOSTS 

GRADIUS III 

JAMES BOND JR 

JIMMY CONNORS 

MARIO KART 



NCAA BASKETBALL {DUHK SHOT) 

PIT FIGHTER 

POPULOUS 

POWER MOVES [POWER ATHLETE) 

PUSH OVER 

RACE DRIVIN 

SIM CITY 

STREET FIGHTER II 

SUPER R TYPE 

UN SOUADRON 

YSIII 

ZELDA 3 



GAME BOY 



PLUS DE 100 TITRES A PARTIR DE 140 F 




FI RACE + 


ADAPTATEUR 4 P 1 99 


F| 


ADOÀMS FAMILY 


239» 


LOONEY TUNES 


239,00 


ADDAMS FAMILY 2 


239,00 


MACDQNALOEANO 


279.00 


ADVENTUREISLAND2 


239 SQ 


MEGAMAN3 


259,00 


AUEN 3 


199.00 


POPEYE 2 


249,00 


ALL STAR CHALLENGE 2 


239.00 


POPULOUS 


259,00 


ALLEWAY 


195.00 


PRINCE OF PËRSIA 


238,00 


ALTERED SPACE 


150,00 


PRINCE VAILLANT 


279.00 


BATTLETOADS 2 


239,00 


HE5CUE OF PRWCESS 


1504» 


BEETLE JUICE 


239,00' 


R TYPE II 


199,00 


BEST OF THE BEST . 


239,00 


SIMPS0NS2 


239,00 


BLUES BROTHERS 


239.00 


SPEEDBAU-2 


239,00 


BURGERTIME 


195,00 


STARWARS 


238,00 


CAPTAIN OF AMERICA 


23e aa 


SUPER HLWCH BACK Quuimofe 239,00 


CASTLEVANiA 2 


239,00 


SUPERMARKX.AND 


195.00 


' CHESSMASTER 


239,00 


SUPERMARtOLAND» 


259,00 


CHUCK ROCK 


239,00 


SUPER RC PRO AM 


140,00 


DOUBLE DRAGON 3 


239.00 


SUPERSTAR 2 


239.00 


EMPIRE STRKES 8ACK 


259,00 


TËRMWATOR II 


239.00 


FEUXTHECAT 


239 OU 


TINY TOON 


238,00 


HUMANS 


239.00 


TITUS THE FOX 


239.00 


JIMMY CONNORS 


239,00 


TOM S JERRY 


239,00 


JOE & MAC 


239,00 


TOP GUN 


239,00 


.KIR8YSDREAMLAND 


195.00 


TRACK FI&D 


23S.CS 


KRUSTY FUN HOUSE 


239.00 


WORLD CUP SOCCER 


239.00 


LEATHAL WEAPON 


239.00 


YOSHI 


195.00 


LEMMINGS 
1 - ; 


259.00 


YOSHICOOKY 


195.00 



SUPER FAMICOM 

SUPER FAMICOM + Alimentation + PERITEL 1 390 F 

SUPER FAMICOM + 1 Cartouche au choix 1 790 F 

d'une valeur maxi de 590 F 



ADVENTURE OF SANDIEL 

AGURI SUZUKI Fi SUPER DRIVING 

ALIENVSPREDATOR 

BATMAN RETURN 

BLUES BROTHERS 

COMBATR1BES 

CONTRA SPIRIT 

DEAD DANCE 

DRAGON BALL Z 2 

EXHAUSTHEAT2 

FINAL FANTASY V 

HUMAN GP 

JOE S MAC II 

LOONEY TOON (road runner) 

NIGELMANSELLGP 

OUT OF THIS WORLD 

PARODIUS 

PHALANX 



495,00 
590,00 
549,00 
549,00 
495,00 
490.00 
469.00 
590.00 
690.00 
590.00 
590,00 
490,00 
549,00 
449,00 
TEL 
449,00 
495,00 
495,00 



PRINCE 0F PERSIA 299 F 



AXELAY 

BRASSNUHBER 
CAMELTRY 

CASTLEVANIA IV 
DINA WARS 
FLY1NG HERO 
HOOK 
IMPERIUM 
LEMMINGS 



POPULOUS II 

POPNTWINBEE 

POWER ATHLETE 

RAMNA 1/2 2 

RETURN OF DOUBLE DRAGON 

RUSHING BEAT 2 

SKY MISSION 

SONG MASTER 

SONIC BLASTMAN 

STAR WARS 

STRANGE WORLD (KIKI KAI KAI) 

STREET FIGHTER 2 

SUPER DUNK STAR 

SUPER FI CIRCUS 

SUPER PANG 

SUPER VOLLEY BALL II 

USA ICE HOCKEY 

VALKEN 

WORLD CLASS RUGBY 



ROCKETTER 
ROYAL CONQUEST 
RUSHING BEAT 
SMASH TV 
SOUL BLADER 
SUPER CUP SOCCER 
SUPER WRESTLMANIA 
THE KING OF THE RALLY 
TINY TOON 
TOP RACER 
TURTLES IV 



495.00 
590.00 
469,00 
TEL 
495,00 
549,00 
495,00 
449,00 
495,00 
549.00 
549.00 
549.00 
590,00 
549.00 
490.00 
590,00 
590,00 
549,00 
590,00 



SUPER NINTENDO 



ADDAMS FAMILY 2 
BULL VS BLAZERS 
DESERT STRIKE 
JIMMY CONNORS 



495.00 L'ARME FATALE 

439,0 NHLPA HOCKEY 

439,00 SUPER PGA GOLF 

419,00 SUPER SW1V 



ACCESSOIRES 



^HANDÏ BOY 299F 

W JOYSTICK ARCADE PRO S 349F 

6 BOUTONS, COMPATIBLE MEGADRIVE ET 
SUPER NINTENDO/SUPER FAMICOM 

«" BATTERY PACK 149 F 

+ ALIMENTATION SECTEUR POUR GAMEBOY 

*•" ACTION REPLAY PRO 449 F 

POUR MEGADRIVE 

W ACTION REPLAY PRO 449 F 

POUR SUPER NES/SUPER FAMICOM/SUPER NINTENDO 
PEUT ÊTRE UTILISE COMME ADAPTATEUR UNIVERSEL 

W ACTION REPLAY PRO 299 F 

POUR GAME BOY 




génial ::: 

ADAPTATEUR POUR SUPER NINTENDO EUROPE 

permettant d'utiliser les cartouches 

US et japonaises 

Fonctionne aussi avec 

SUPER MARIO KART ET STAR FOX 

ADAPTATEUR SUPER NINTENDO : 99 F 

AVEC UNE CARTOUCHE ACHETEE : 69 F 

AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES : 

GRATUIT 

OU POUR L'ACHAT DE 2 JEUX 

SUPER NES/SUPER FAMICOM 

CETTE MAGNIFIQUE MONTRE ! 





MEGADRIVE JAPONAISE 




MEGA 


DRIVE + PERI1 

UCHES MEGAD 


rEL + SONIC 840 F 




CARTC 


RIVEAPAI 


ÎT/fl DE 99 F 


A0UAT1CGAMES(J POND 11) 


385,00 


JOHN MADDEN 93 3.B5 IYI 






ATOMIC RUNNER 


395.00 


LEMMING 






395.00 


BATTLETOADS 


385.00 


LHXATTACKCHOPPER 385.00 




385,00 


BART SIMPSON 


385,00 


LITTLE MERMAID 






385.00 


BIOHAZZARD 8ATTLE 


345,00 


LOTUS TURBO CHALLENGE 395 00 


SPLATTER HOUSE II 


329.00 


BOND 007 


385,00 


MUHAMMAD ALI 


449.00 


SPLATTER HOUSE III 


425,00 


CAPTAIN OF AMERICA 


395.00 


PISTOLET MENACER 


SUPER HIGH IMPACT 


385.00 


1 CHAKAN 


395,00 


4 cartouches 6 jeux 


469.00 


SUPER KICK OFF 


385,00 


CHUCK ROCK 


385,00 


MICKEY CASTLE 


249.00 


SUPERMAN 


385.00 


CRUE BAIL 


345.00 


MICKEY ET DONALD 385.00 


SUPER SMASH TV 


385.00 


CRYING 


345,00 


NHL PA HOCKEY 


369.00 


TALESPIN 


385.00 


EUROPEAN CUP SOCCER 


385.00 


OUTLANDER 


395,00 


TAZMANIA 


389.00 


EX MUTANT 


385,00 


OUT OF THIS WORLD 385 00 


TERMINATOR 




FATAL FURY 


TEL 


OUT RUN 2019 


395,00 


T2 : ARCADE GAME 






FLASHBACK 


385,00 


PGA GOLF II 


385,00 








GLOBAL GLADIATOR 
GLOC 


385,00 
385.00 


PREDATOR 2 395.00 
POWER ATHLETE (Deadly Moves) 465.00 


THUNDER PROWRESTUNG 
TINYTOON 


219.00 




GRAND SLAM 


299,00 


POWER MONGER 








GREENDOG 


379.00 






TITI ET GROS MINET 


385,00 




HOME ALONE 


385,00 


RAMPART 




TMNT HYPERSTONE HEIST 385,00 




INDIANA JONES 


385.00 


ROAD RASH II 




USA TEAM BASKETBALL 


385.00 




JAMES BOND 007 


395.00 


RUGBY II 




WORLD TROPHY SOCCEP 


425.00 




JENNIFERCAPHIATIS 


385.00 


SIDE POCKET 


385.00 


XMEN 


395,00 






[ 


MEGA PROMO ! 


>F RAGE 2 379 F 


SONIC 2 


299 F 


STREET C 


i BLOCK OUT 




99,00 


JORDAN VS BIRD 








329,1» 


KLAX 








ALISIA DRAGON 




199,00 


KIO CHAMELEON 






ARROW FLASH 




H9.00 


LAN0 STALKER 








ATOMIC ROBOKID 




179,00 


MASTER OF MONSTE RS 






AYRTON SENNA OP 




290,00 


MERCS (cartouche française) 


149,00 








190,00 


MOONWALKER (Cartouche française) 


199,00 




249,00 


OLYMPIC GOLD 






BATMAN RETURN 




329,00 


RAMB0 3 






| BUBSY 




379,00 


ROAD RASH 






CALIFORNIA GAMES (Cartouche, française) 199,00 


SAINT SWORD 








DARIUS II 




190,00 


SONIC 








DICKTRACY 




199,00 


STIDER (cartouche française) 






DAVID ROBINSON BASKETBALL 


199,00 


SWORD OF SWODAN 






EA ICE HOCKEY 




199,00 


THUNDERFORCE III 






ECCO LE DAUPHIN 




379,00 


TOKI 








Fl CIRCUS 




190,00 


TOE JAM EARL 








GALAXYFORCE2IS0H4 


129.00 


TURBO OUT RUN (cartouche français») 


199,00 




GOLDEN AXE 2 (Cartoucfuj française) 199.00 


UNDEADUNE 




190,00 


GYNOUG 




199,00 


VERITEX 




179.00 


1 HEU FIRE 




,. 190.00 


WONDERBOY 3 








J MADOEN 92 




* 199.00 


ZEROWING 




149.00 
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ADAPTATEUR POUR CARTOUCHE^PÔMiSËS^SffF" 
a,„^ ~ VEC 1 CART OUCHE ACHETEE : 49 F 
AVEC 2 CARTOUCHES ACHETEFS • fiRATI IJJ_^ 

■ , B ° n de com ^"de aenv o ;^ a ~ESPACË3lf-PC-l i "e7eTa7 o7ete"nt7p~ P "~ 



NEO GEO 



NEO GEO + PRISE PERITEL 1 Ô9Ô F 
NEO GEO + Prise péritel 
+1 cartouche d'une valeur 2 490 F 
de 690 F au choix 

MANETTE 420 F 
MEMORY C ARD 199 F 



ALFA MISSION 2 
ARTOF FIGHTING 
BLUES JOURNEY 
BURNING FIGHT 
LAST RE SORT 
MUTATION NATION 
EIGHT MAN 
FATAL FURY 
FATAL FURY II 
FOOTBALL FRENZY 
KINGOFMONSTERII 
MAGICIAN LORD 
SENGOKU II 
SUPER BASEBALL 2020 
SUPER SIDE KICKS 
TRASH RALLYE 
3 COUNT BOUNT 
WORLD HEROE II 



690.00 
1490.00 

690,00 

690,00 
1290,00 
1190.00 

790,00 

990.00 
1490,00 

990,00 
1290,00 

690.00 
1490,00 

690.00 
1490,00 

890.00 
1490,00 

TEL 



GAME GEAR 



GAME GEAR + SONIC 2 + LOUPE 
1090 F 

ALIMENTATION SECTEUR 6g F 



MICKEY MOUSE 2 245.00 SONIC 2 



199,00 



NOMBREUX TITRES EN STOCK, NOUS CONTACTER 



ADAPTATEUR POUR MASTER SYSTEME 99 F" 



GENIAL 
LE CDX PRO 449 F 

PERMET D'UTIUSER LES CD EUROPEENS 
ET USA SUR VOTRE MEGA CD JAPONAIS 



MEGA CD 



MEGA CD 
MEGA CD + 1 titre 

. + alimentation 

TŒSBEHBggB 



1990 F 
au choix 2 390 F 

220 V 



4 JEUX EN 1 489.00 

AFTERBURNERIII 489.00 
BLACK HOLASSAULT 450.00 
ELECTRIC NINJA ALESTE 299,00 
ERNEST EVANS 299,00 
FINAL FIGHT 489^00 

HEAVY NOVA 299.00 

PRINCE OF PERSIA 450.00 
ROAD BLASTER 489,00 
SOL FEACE 290.00 

SUPER LEAGUE 450.00 
THUNDER STORM FX450.00 
TIME GAL 489,00 

WONDER DOG 450.00 



MEGA Mi USA 

BATMAN RETURN 449 00 

CHUCK ROCK 449,00 

COBRA COMMANDO 449 00 

DARK WIZARD 449 00 

DUNGEON MASTER 449.00 

ECCO LE DAUPHIN 449 00 

HOOK 

INXS : Music video 

JAGUAR XJ 220 

KRISS KROSS 

MONKEY ISLAND 

NIGHT TRAP 

RISE OF THE DRAGON 449 00 

SEWERSHARK 549 00 

SHERLOCK HOLMES 449.00 

WOLF CHILD 449 00 



449,00 
549.00 
449.00 
549,00 
449.00 
495.00 



CONSOLES & JEUX 



aïs de port- (jeux 201 consolp»accessnir«s voli SES :RÔF) 



TOTAL A PAYER 



Modede paiement _l Chèque banrai 

•CEE - DOMTOM 
cartouches 40F 
consoles : 90F 



PRIX 



Nom : 
Adresse . 



n 1-59818 LESQUIN Tel : 20 87 69 55 

Prénom : 



Code Postal : ville 

AGE : Téléphone : 



Je joue sur : 

SUPER NINTENDO J 

SUPER NES □ 

SUPER FAMICOM □ 

9 £? n I r ?L r ? mhoilrs ernent + 35 F G Carte bleue 



. signature 

(parents pour les mineurs! 



MEGADRIVE 
MEGA CD 
NEO GEO 



□ 



GAME BOY 
GAME GEAR 



-Prà 



LES CHFOUFS DOIVFNT FTRF l IBFI IFCn ORDRE DE 
ESPACF 3 VPO 

TOUTES I ES COMMANDES SONT 1 IVRFFS PAR COLISSIMO 



Numéro : 
Date de validité : 
Signature : 



saul erreur d'impression pendant le mo,s rfinpress™, Toute, te nargues dlta M déposé» p. leurs propnétaires resped.s -Dans L» limite des stocks dsponbte if J 
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IEUX DU STADE 



■\ 








Les simulations sont nombreuses 
sur nos consoles. Pratiquement 
tous les sports y sont représentés 
pour notre plus grand plaisir. Les 
passionnés de sport, qu'ils soient 
pratiquants ou simplement 
spectateurs, peuvent s'essayer 
dans leur discipline préférée. 
Tout est possible pour qui veut 
aller plus haut, plus vite et plus 
fort : faire un passing à Boris 
Becker, mettre trois tours à 
Ayrton Senna, piquer la balle à 
Michael Jordan, rentrer trois buts 
au Brésil... Sans oublier que tout 
cela n'est qu'un jeu et que 
l'essentiel est de participer ! 



Dossier réalisé par 
Chris et Wolfen. 
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O FINAL MATCH 

TENNIS 

Sorti il y a plus de deux ans sur NEC, la plus délaissée des consoles 
(et c'est bien triste !), ce jeu de tennis reste encore et toujours 
run des meilleurs du genre. Présentation d'un jeu « Oil of Olaz ». 



GS^ŒtStïïUmz ®*?TJK! 




[lyabien longtemps existait déjà sur NEC un 
jeu ayant pour nom World Court Tennis.Àlëpoque. 
il nous avait éclatés, et nous y jouions à nous en 
donner des ampoules aux doigts. Et puis Final 
Match Tennis est arrivé, encore plus fun et mieux 
réalisé. Alors, imaginez à quel point toute la ré- 
daction a craqué pour ce jeu ! 

« CAME, SET AND MATCH, 
PlAYERONE» 

Final Match Tennis est simple. Ici, pasde chi- 
chis. Grâce au quintupleur, qui n'existe que sur 
cette console et sur la Super Nintendo, vous pou- 
vez jouer à quatre en mode exhibition. Cela pro- 



met des jeux en double de folie. Vous pouvez aussi 
participer au championnat. Ce dernier, loin d'être 
complet, ne vous propose que quatre tournois. 
Mais comme vous ne pouvez pas sauvegarder et 
qu'il vous faudra au moins une bonne heure pour 
terminer le championnat, c'est normal. 

Le jeu vous propose un large panel de joueurs 
différents, comme Becker, Agassi ou encore Lendl 
(le meilleur !). Les sprites des joueurs sont petits, 
simples dans leur dessin, mais on s'en contente fa- 
cilement, et ce pour une bonne raison : le jeu est 
diaboliquement bon. Vous pouvez quasiment tout 
faire : des lobs, des balles frappées, liftées, des 
amortis, etc. Votre adversaire monte au filet ? 
Transpercez-le d'un passing shot furieux sur la 



ligne. Vous êtes trop loin de la balle pour la rat- 
traper '. En plongeant, vous aurez peut-être une 
chance de la toucher. Alors c'est vrai, Final Match 
Tennis ne bénéficie pas d'une réalisation excep- 
tionnelle, mais il est tellement jouable que s'y es- 
sayer procure un plaisir intense. Plus important 
que ça, y a pas!! 





Cest marrant de voir les petits bonshommes 
courir an peu partout sur le terrain. 



Edberg et McEnroe lace à forget et ieconte. 
Ça va être chaud ! 



Qui c'est qui va prendre une volée 
sans rien comprendre ? 
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Dans tes rêves 
l'aspiration. Tu ■ 
jAvec tes Air Jordan' 
confort. Tu es aussi 



Tu t'élèves... Tu sens le souffle et c'est 
ux aller plus haut et tu iras plus haut, 
s Nike. Coussin d'air, soutien et 
meilleur joueur du monde. 
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©OLYMPIC GOLD 

Mis à part Track & Field II sur NES, les amateurs d'athlétisme 

n'avaient pas eu grand-chose à se mettre sous la dent ! Il aura fallu attendre 

les derniers Jeux olympiques pour qu'un développeur consente 

à faire quelque chose pour les sportifs du dimanche. 



Lors de sa sortie, Olympic Gold a comblé un 
grand vide. Grâce à la qualité de sa réalisation, 
cette simulation de plusieurs épreuves d'athlé- 
tisme et de natation mérite une place d'honneur 
dans les pages de ce dossier. Très inspiré de la borne 
d'arcade Hyper Olvmpic, désormais introuvable 
en salle, Olvmpic Gold se déroule sous la forme 
d'un heptathlon qui réunit quatre épreuves d'ath- 
létisme, deux de natation et une de tir à l'arc. 

L'ENFER POUR LE PADDLE 

La plupart des épreuves proposées par Olvmpic 
Gold éprouvent rudement les paddles. Toutes les 
compétitions d'athlétisme et de natation vous obli- 
gent à martyriser les boutons du paddle pour faire 
courir votre personnage. L'autofïre peut être une 
solution pour pallier ce problème, uniquement en 
mode amateur. Lorsque l'épreuve se déroule au 
niveau olympique, l'autofïre n'est pas assez ra- 
pide ! En revanche, le tir à l'arc est beaucoup plus 
subtil et ne demande que de l'adresse. Enfin, la 
, palme de la difficulté revient à l'épreuve du plon- 
| geon qui exige une succession de manipulations 
dignes des coups spéciaux de Street Fighter II. 
Olympic Gold s'impose donc, pour le moment, 
comme la référence en matière d'olvmpisme. ■ 




La natation exige un bon timing. 




te 1 10 mètres haies allie vitesse et dextérité. 
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SUPER SOCCER# 



Développé initialement sur NEC sous le nom 

de Formation Soccer, cette simulation de football n'a pas tardé 

à être adaptée sur la Super Nintendo. Après avoir été rebaptisée 

Super Soccer, cela va de soi. 



1-3-3 
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4-3-3 


1-4-2 






1-7-4 




4- y- il 


SNEEPER 
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3-2-2-3 


- 


3-2-2-3 


2-3-5 




2-3-b 


3-5-2 


= z. 


3-5-2 


3-3-4 


2 2* 


3-3-4 


RUTO 


« - . = - 


HUT0 


MRNUPl 


* 


MHNUIIL 





SELFCT KEEPER 




_K.» mm T .mm *■■*__ 



-# 



* de la formation est particulières 
bien représenté pendant les matchs. 

Depuis Super Soccer, il faut bien avouer que 
c'est le désert en matière de bonnes simulations 
de foot. Seul Super Sidekicks sur Neo Geo est 
l'exception à la règle. Vous pouvez d'ailleurs en 
lire le test complet dans ce numéro. Super Soccer, 
quant à lui, propose deux modes de jeu : des ren- 
contres amicales à deux, ou un tournoi contre 
votre console. 

UN RÉALISME 
À TOUTE ÉPREUVE 

Avant chaque match, il faut configurer la for- 
mation de son équipe. D'apparence anodine, ce 
détail se révèle important car. en cours de match, 
votre équipe respectera fidèlement les consignes 
reçues dans le vestiaire. Grâce à l'utilisation du 
mode 7 et à une richesse de sprites étonnante, on 
a réellement l'impression d'assister à une re- 
transmission télévisée. D'autant plus que, tacti- 
quement, cette simulation s'avère surprenante de 




Le tir de l'attaquant belge laisse sur place le gardien de but adverse. 

réalisme. Par exemple, si un de vos joueurs dé- 
borde à l'aile, cherchez plutôt le corner, c'est plus 
payant qu'un centre. 

DEPUIS, ON N'A PAS FAIT MIEUX ! 

Rien ne manque : tirs brossés, tacles réguliers 
et coups d'épaule. Dans ce dernier cas, l'arbitre 
peut siffler un coup franc, ou un penalty si la faute 
est commise dans la surface de réparation. Il y a 
encore une quantité de choses sur lesquelles j'ai- 
merais m'attarder, mais la place m'est comptée. 
S'il vous manque Super Soccer, vous passez vrai- 
ment à côté de quelque chose ! ■ 



i i .1 ? 



i arbitre ne sanctionne pas systématiquement les fautes 
par un coup franc. 
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Le coup d'envoi de F ronce- Allemagne vient d'être donné. 



La douleureuse épreuve des tirs ou but 
départage les ex aequo. 
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9 JIMMY CONNORS 



PRO TENNIS TOUR 

Sur Super Nintendo, il y avait Super Tennis, déjà si proche de la réalité 

qu'il était difficile de faire mieux. Pourtant, depuis peu, il y a Jimmy Connors 

Pro Tennis Tour, qui s'octroie le luxe de rivaliser à tout point de vue 

avec la précédente simulation. 




Le service s effectue dune façon révolutionnaire. 

DepuiskcommercialisationdeJimmyConnors 
Pro Tennis Tour, une polémique s'est déclenchée 
pour savoir si cette simulation était meilleure 
que Super Tennis. Quoi qu'il en soit, cette car- 
touche portant le nom du prestigieux champion 
américain a le mérite de proposer un système de 
contrôle tout à fait nouveau. Dans le contenu, 
on retrouve les traditionnels matchs exhibitions 



et, bien sûr, un mode tournoi reposant sur le sys- 
tème de classement de l'ATP. Place à l'écumeur 
des courts. 

UNE SIMULATION INSTINCTIVE 

Comme beaucoup de simulations sportives, et 
de jeux vidéo en général, il convient de se familia- 
riser avec les commandes un peu déroutantes au 
début. Très vite, vous vous apercevrez que la clé 
du succès réside dans la capacité que vous aurez 
à allier à votre dextérité un élément essentiel : l'ins- 
tinct. JimmyConnors Pro Tennis Tour se distingue 
également par une ergonomie hors du commun et 
une superbe animation. Tout cela se traduit im- 
médiatement par des matchs de tennis d'un réa- 
lisme époustouflant avec danger d'accoutumance. 
C'est indéniable, le choix de la simulation de ten- 
nis est bien cruel sur la 16 bits de Nintendo. ■ 




OPEM DE FRANCE 

TERRLfATTUÊ 1DO POIf 



_ J mode tournoi, voui établissez vous-même le programme 
de votre saison. 




T 



croiji'jo.ris, 



La coupe récompensant le vainqueur de l'Open 
de Flushing Meadow. 



IEMENT 



Bien sur, il est possible de jouer en double. 



I CONNOR 
2 EPSON 



.Nil SON 
►H ARA 

5 BARNAB 
<S UURZL 



Le système de classement repose sur le principe de l'ATP. 
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JOHN MADDEN 
FOOTBALL 93 

Il n'y a guère qu'une seule simulation de foot américain vraiment digne 

de ce nom, et elle n'existe que sur Megadrive. Comme quoi 

certaines consoles ont parfois quelques privilèges. 



Êt/m 




Avant chaque match, un tableau vous informe 
des points forts et des faiblesses de chaque équipe. 



Tous les ans, Electronic Arts nous ressort une 
nouvelle version de John Madden. En tout cas, ils 
nous ont déjà fait le coup deux fois. Remarquez, 
c'est tant mieux. On ne va vraiment pass'en plaindre. 

ERGONOMIE ETJOUABILITÉ : 
LES DEUX MAMELLES DU SUCCÈS 

John Madden a l'énorme avantage de conci- 
lier à merveille les parties action et stratégie du 
leu. Comme vous le savez, le football américain 
met enjeu deux éléments sur le terrain. Une part 
d'action, lorsque vous avez le ballon et que vous 
essayez de gagner le maximum de terrain. Une 
part de tactique, quand vous décidez de l'action 
offensive ou défensive à mener. Le grand plus de 
John Madden, c'est qu'il associe ces deux aspects 







'# 



Pll^ 



JL 



£&» 



26*51 



§ 



Vous disposez dun petit moment pour choisir à qui vous 
voulez envoyer le ballon. 




Décidez de la tactique que vous avez envie d adopter 




Longue passe vers lavant. Une bonne façon de gagner un maximum de terrain. 



Les Buffalo vont à Washington. 



du jeu d'une façon non seulement cohérente, mais 
aussi très pratique. 

Au niveau de la réalisation, c'est un excellent 
travail. Les graphismes sont fins, l'animation fa- 
buleuse et le terrain est vu d'une façon qui rappelle 
un peu le mode 7 de la Super Nintendo (attention, 
j'ai dit « un peu », ne me faites pas dire ce que je 



n'ai pas dit). Fin du fin, vous pourrez même jouer 
sous différentes conditions climatiques et vous re- 
trouver, par exemple, les pieds dans la neige. C est 
pas génial, ça ? Enfin, n'oublions pas le mode re- 
play qui vous permet, comme avec un magnéto- 
scope, de revoir autant de fois que vous le voulez 
la dernière action effectuée. I 
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NEO GEO 



BASEBALL 
STARS 2 

Dans « base-bail », il y a... « bail ». 




m 



Quelle classe dans le mouvement ! 

Cela ne fait aucun doute, les meilleurs jeux de 
base-bail sont sur Neo Geo. Seule cette console, 
dotée de capacités monstrueuses, pouvait rendre 
de façon percutante et réaliste les sensations que 
l'on peut éprouver en jouant à ce sport de fous. Et 
le moins que l'on puisse dire, c'est que c'est bi- 
grement réussi. 

«DIS, TU L'AS VU 
MA CROSSE BATTE?» 

Inutile de s'étendre des heures sur un jeu comme 
celui-ci. Il n'y a pas grand-chose à en dire (y jouer 
est bien plus marrant). Les règles du base-bail sont 
respectées. Lorsque vous êtes à la batte, le but du 
jeu est toujours de renvoyer la balle que l'on vous 
lance le plus loin possible (dans les tribunes, c'est 
un « home run » ! ) et de faire le tour des bases du 
terrain avec vos joueurs. Un tour effectué équi- 
vaut à un point. Lorsque vous lancez la balle, c'est 
le contraire. Il faut tout faire pour que l'adversaire 



Arrivée sur la première base. 



Rude cuisse, brise ma batte que je calme mes sens affolés. . 



ne prenne pas possession de vos bases. Crétin 
comme jeu ? Non, simplement américain. 

Remarquez, je peux toujours médire sur les 
Yankees. J'avoue que même quand on n'aime pas 
trop le base-bail, on s'éclate tout de même un max 
avec ce jeu ! Les tronches des joueurs, leurs ani- 
mations et les voix digit qui animent le jeu v sont 
pour beaucoup, c'est vrai. Mais que voulez-vous, 
c'est naturel, la Neo Geo n'est pas la Rolls des 
consoles pour rien. I 






Affichage du score 
façon Neo Cea. 
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TEAM USA 

« Eh ! Michael ! tu me la donnes la balle ? 

Allez, ça fait dix minutes que tu joues perso. 

Ouin ! Maman, y a Michael qui veut pas me donner la balle ! 

Plus c'est grand plus c'est c... » 



Êum 




Le joueur en bleu est prêt à marquer. On regrettera ici 
I absence à ombres qui ne permet pas de visualiser 
la position des joueurs. 

La folie du basket que nous avons connue 
l'année dernière avec, en particulier, les exploits 
de la Dream Team semble quelque peu retom- 
bée. Néanmoins, l'engouement suscité par ce 
sport est loin d'avoir disparu. C'est vrai que ce se- 
rait dommage. 

«USA, USA!» 

On peut le dire, la Megadrive est sans doute 
la console sur laquelle le plus grand nombre de si- 
mulations de basket ont été adaptées. Et si nous 
avons choisi celle-ci, parmi toutes celles qui exis- 
tent, c'est pour une bonne raison : elle réunit, à 
notre humble (mais éclairé) avis, toutes les qua- 



lités essentielles à un bon jeu de basket. Et croyez 
bien que les critères de sélection étaient particu- 
lièrement rigoureux. 

En ce qui concerne le jeu, sachez que dans 
Team USA, vous pouvez participer à des matchs 
simples entre différentes équipes ou bien prendre 
part à un championnat réunissant sept pays. A vous 
de choisir le vôtre. Le truc sympa, c'est que vous 
pourrez retrouver des joueurs connus, comme 
Dacoury (for example). Au niveau du jeu lui-même, 
no problème La réalisation est plus qu'honnête 
et vous pouvez être certain de tous faire des matchs 
de folie en admirant certains joueurs effectuerdes 
figures très acrobatiques avant de marquer. Ce 
n'est que de la frime, bien sûr. mais c'est tellement 
bon ! Et puis un basket où on ne s'éclaterait pas 
serait tellement triste... ■ 
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Le monde est à vous. 



SIR CHARLES BARKLEY 



£ 



Michael Jordan assure comme une bête dans 
la raquette. Mais qui est la terreur des parquets, 
le véritable poumon de la Dream Team ? Alors, 



Charles Barkley ça vous dit rien ! Vous l'avez 
pourtant tous vu dans la superbe série des spots 
publicitaires signée par Nike. Dans la peau du 
Barbier de Séville de Rossini, la star des PhoenLx 
Suns (Arizona) joue sur le terrain de l'opéra 
Nike. Malheureusement, il tue accidentelle- 
ment un arbitre. Pour payer sa faute, le grand 
Charles doit céder ses Air Max au génie du 
Mal ! Mais Charly découvre la supercherie mise 
en scène par la Mort pour lui piquer ses bas- 
kets. Barkley explose alors le démon dans un 
un-contre-un d'enfer... 
Merci Nike ! 




Le commentateur anime un peu le match. 
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Quelques images sympathiques vous présentent le pays 
que vous avez sélectionné. 




Un tableau de statistiques vous informe des caractéristiques 
de vos joueurs. 




Tir à trois points et tentative de contre. 
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MEGAM 



PGA TOUR 
GOLF II 

Ce dossier serait incomplet sans la présence d'une simulation de golf. 

C'est à PGA Tour Golf II que revient l'honneur de représenter ce sport, 

qui tend à se démocratiser de plus en plus. 




la carte du parcourt de Sawgrass. 



Sur le marché français, on trouve plus de si- 
mulations de golf que de foot. Cela peut paraître 
paradoxal dans un pays où le football est un sport 
très populaire, mais ce n'est pas le cas dans le 
monde entier. PGA Tour Golf II est une version 
améliorée d'une première simulation qui, en son 
temps, eut un succès monstre aussi bien sur micro 
que sur console. Avec un lifting et pas mal d'amé- 

_ liorations, PGA II peut se vanter de ne pas avoir 

jy pris une ride. 

DOMESTIQUER L'ENFER VERT 

C'est au club house que se déroulent les for- 
malités d'inscription. En créant votre personnage, 
un fichier de sauvegarde de statistiques lui sera 
immédiatement attribué. Ce n'est qu'après avoir 
sélectionné vos treize clubs et l'un des quatre par- 
cours disponibles que vous mettrez le pied sur le 
tee du trou numéro 1. De un à quatre joueurs, 



Les plus beaux coups peuvent être revus ou rotentl. 

vous pouvez pratiquer deux ttpes de golf. On re- 
trouve les traditionnels tournois, au cours desquels 
le parcours doit être effectué en le moins de coups 
possible, et une pratique de golf peu répandue en 
Europe : le skins game, où chaque trou est primé 
d'une somme d'argent. PGA Tour Golf possède 
d'autres nombreax atouts. Au cours d'une partie, 
quelle qu'elle soit, une petite animation agrémen- 
tée de zooms et de rotations présente le trou à 
venir. Citons également l'option « ralenti » qui per- 



Un putt pour le par ... Objectit atteint ! 



met de revoir un beau coup. Dotée d'une pile, la 
cartouche permet de sauvegarder une partie en 
cours indépendamment des fichiers de joueurs. 
PGA 1 1 est une simulation de golf tout public qui 
convient aussi bien aux débutants qu'aux initiés. ■ 




Une fois le swing maitrisé, le golf devient un vrai plaisir. 




te skins game met en jeu des sommes d'argent. 
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AYRTON SENNA'S 
SUPER MONACO GP 

Sous le parrainage du triple champion du monde brésilien, 

Sega a commercialisé Super Monaco GP II, 
la suite de la première simulation de F1 sur console 1 6 bits. 
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" M( essentiel de faire un bon temps aux essais. 

Entre les deux volets de Super Monaco GP. 
les différences ne sont pas flagrantes. Cela dit. le 
titre en lui-même est auréolé d'une réputation 
telle qu'il était impossible de ne pas en parler dans 
ce dossier. Avec Super Monaco GP II. Avrton 
Senna vous propose de tous entraîner sur les seize 
circuits que comprend le championnat du monde 
ou, mieux encore, de l'affronter sur une saison 
complète. 

SENNA, C'EST PLUS FORT QUE TOI ! 

Je ne m'étendrai pas sur l'option d'essais libres 
qui ne présente qu'un faible intérêt. En revanche, 
le championnat du monde, qui oppose seize voi- 
tures dont la vôtre et celle d'Ayrton Senna, est par- 
ticulièrement prenant. Inutile de préciser que 
votre principal rival sera le triple champion du 




Ça, c'est de la digit 



monde. Un grand prix débute par une séance d'essai 
unique. La course proprement dite se déroule sur 
cinq tours. La sensation de vitesse est bel et bien 
présente et les montées d'adrénaline sont fré- 
quentes. Le respect du tracé des circuits ravira les 
puristes, mais on regrettera les incontournables 
arbres et les panneaux qui bordent les pistes de 
toutes les simulations de FI. Graphiquement, la 



réalisation est soignée et les diverses séquences 
de jeu sont entrecoupées de digitalisations dont 
la qualité est impressionnante. D'une manière gé- 
nérale, Super Monaco GP II souffre cependant 
d'une relative facilité. ■ 
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Départ en milieu de grille : va y avoir du sport 



Lutte pour la première place avec Ayrton Senna. 



Le poing levé de la victoire. 
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LES SIMULATIONS 

Sous le terme d'«inclassables», nous vous présentons quelques jeux qui, 

même si on ne peut pas vraiment dire que ce soient de véritables simulations, 

sont tout de même très axés sur le sport. 




£ nv ol au-dessus de la ville (F -Zéro) 



Les jeux qui suivent ne sont pas véritablement 
des simulations pures et dures. De plus, ils sont 
marqués par un côté arcade évident. Néanmoins, 
ils sont tellement réussis et tellement fun à jouer 
qu'il aurait été dommage de faire l'impasse sur des 
réalisations qui, même si elles ne plaisent pas aux 
puristes , méritent cependant de recevoir un maxi- 
mum de suffrages. 

F ZERO, L'ÉPROUVANT 

Monstrueuse course de voitures futuristes, F- 
Zero est un des premiers jeux sortis sur Super 
Nintendo... et aussi un des mieux notés (99 %, et 



Promenade dans un champ de mines (F-Zero). 



l'ami Crevette estime ne pas s'être trompé. Je suis 
d'accord avec lui... à 99 %). Aux commandes d'un 
bolide fonçant à plus de 400 km/h sur des circuits 
infernaux, il ne vous faut plus penser qu'à une 
chose : arriver le premier, et pour ça, tous les movens 
sont bons. 

Evidemment, pour éviter que vos courses ne 
se transforment en promenades de santé, le jeu 
dispose de plusieurs niveaux de difficulté. Les cir- 
cuits, en plus d'un tracé souvent tortueux, regor- 
gent de surprises très sympathiques : mines, trem- 
plins, ralentisseurs et j'en passe. Comme le dit si 
bien Crevette (au fait, vous n'allez pas me croire, 
mais l'autre fois, je l'ai vu à la télévision), F-Zero 
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ses 



la physionomie des circuits est quelque peu tourmentée (F-Zero) . 



est un des rares jeux sur console à se permettre le 
luxe de mettre tous vos sens dans un état proche 
de l'épuisement physique. 

SUPER MARIO KART, LE CONVIVIAL 

Dans un autre genre, et un peu pour complé- 
ter un F-Zero légèrement trop technique et sé- 
rieux, Super Mario Kart, sur Super Nintendo, 
vous invite à vivre des courses haletantes au vo- 
lant de karts pilotés par des personnages de l'uni- 
vers de Mario. On sent bien que ce jeu est destiné 
à un plus vaste public que F-Zero. Néanmoins, ne 
vous y trompez pas, Super Mario Kart est loin 
d'être un jeu facile à terminer. 

ca> — 
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le mode versus. Soyez sons pitié envers I adversaire 
(Super Mario Kart). 

Les plus de cette cartouche sont nombreux 
D'abord, on peut jouer à deux, et en même temps 
ce qui promet des parties endiablées. Ensuite, vou< 
pouvez ramasser tout un tas d'options increvables 
turbo, carapace à tête chercheuse, rapetisseur d'en- 
nemis... C'est vraiment incroyable. Il faut aussi 
dire qu'il y a un nombre important de circuits à 
parcourir et que vous n'avez pas fini d'en faire k 
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Quoitment tous les personnages de I univers 
de Mario sont là (Super Mario Kart). 
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tour. Bref, Super Mario Kart est un jeu géant qui 
procure à tous ceux qui ont eu la chance de le pra- 
tiquer un plaisir intense. 

ROAD RASH, LE COCNEUR 

Premier beat them up sur deux roues de la 
Megadrive, Road Rash, loin de vous enseigner 
une quelconque leçon de morale, vous entraîne 
au contraire à n'en souffrir aucune. Vous chevau- 
chez votre cylindrée, la rage de vaincre au ventre, 
et vous sillonnez le bitume, accompagné d'une 
quinzaine d'autres Rashers. Ici, pas de règles, pas 
de droits. Vous devez foncez. Au besoin, servez- 
vous sans modération de vos poings, de vos pieds 
ou bien de votre matraque pour descendre vos ad- 
versaires. Dans la troupe, il n'y a aucun enfant de 
chœur, alors pas de cadeaux. 




Allongé au milieu de la route, voui nétes pat au meilleur 
endroit pour piquer un somme (Road Rash). 
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MHS? 



Le capitaine de l'équipe dispose d un super tir (Soccer Brawl). 





fous sillonnez 
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Vaille que vaille ! (Road Rosh). 



Si Road Rash est un jeu que nous affection- 
nons particulièrement à la rédaction, c'est bien 
parce qu'il s'avère diaboliquement bon. Imaginez- 
vous un peu bondissant dans les airs avec votre 
moto et frappant, au sommet de votre saut, un ad- 
versaire qui se trouve àvos côtés. C'est pas puis- 
sant, ça ? Vous pouvez aussi faire des dérapages, 
rouler sur des Rashers tombés à terre ou bien en- 
core vous servir de motos renversées comme trem- 
plin. Du délire. Et Road Rash II est encore meilleur ! 

SOCŒR BRAWL, LE BOURRIN 

Simulation de football futuriste, Soccer Brawl, 
sur Neo Geo, vous invite à jouer avec de mons- 
trueux robots. Évidemment, la console de SNK 
ne serait pas ce qu'elle est sans effets visuels mons- 
trueux. Soccer Brawl bénéficie bien évidemment 
d'une réalisation hors du commun. Ainsi, les ca- 
pitaines de chaque équipe disposent chacun d'un 
tir spécial des plus impressionnants. Vous avez 
également la possibilité de ruiner les joueurs ad- 
verses en leur tirant dessus. Vous voyez que là, le 
côté arcade est bien plus présent que le côté si- 
mulation pure. Mais bon, on est sur Neo Geo, et 
le jeu est éclatant à jouer. Il faut signaler toutefois 
que Soccer Brawl reste à mille lieues de Super 
Sidekicks, sur la même machine, testé dans ce nu- 
méro de Player One. ■ 




Houlà, Il y a de I animation dons la suriare à 
(Soccer Brawl). 




c'est de la percussion (Road Rash) 
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SHINING 
IN THE DARKNESS 

□QHDDDnQQ 

SECONDE PARTIE 

Nous plongeons une nouvelle fois dans un univers médiéval-fantastique 

où se côtoient magie et croisements de fer. Comme promis, 

suite et fin de Shining in the Darkness. 



À nouveau, une princesse a disparu 
et le monde est en danger. Retrouver 
la royale descendance et sauver le 
monde : telle est la quête que s'est fixé 
un groupe de trois jeunes aventuriers 
dont vous êtes le personnage princi- 
pal. En tant que leader, c'est à vous de 
gérer vos deux compagnons. Au 



LEGENDES 
DES PLANS 



contraire de la plupart des jeux de rôle 
et d'aventure, où les étapes sont nom- 
breuses, Shining in the Darkness a la 
particularité de se dérouler en alter- 
nance sur trois sites uniquement. La 
recherche de la princesse se déroule 
dans la forteresse maudite. Au terme 
de chaque niveau exploré, vous devez 



ESCALIER 
MONTANT 



ESCALIER 
DESCENDANT 

COFFRE 
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PORTE 
SECRÈTE 



| TOURNIQUET 



Isassa liane 



faire un rapport au roi, non sans 
oublier de passer une nuit de repos à 
l'auberge de la ville. C'est maintenant 
que les choses vont se corser, alors 
profitez bien de ce moment... sinon, il 
est encore temps de renoncer à la 
quête et à l'aventure. 

RÉSUMÉ DE L'ÉPISODE 
PRÉCÉDENT 

Dans notre précédent numéro, 
nous avons vu que le roi vous mettait 
à l'épreuve. Il s'agissait d'explorer 
quatre grottes, chacune dédiée à une 
vertu telle que la Force, la Sagesse, le 
Courage et la Vérité. Ensuite, le 
monarque vous a remis un médaillon 
magique. Dorénavant, l'exploration va 
porter sur les étages supérieurs de la 
forteresse. C'est maintenant qu'entre 
en scène le mystérieux médaillon. 

REZ-DE-CHAUSSÉE 
DE LA FORTERESSE 

Le contenu des coffres du niveau 
zéro n'est pas listé. Dans la mesure où 
votre équipe d'aventuriers est censée 




Vouj devez rendre viilte au roi aprèi l'exploration 
de choque niveau. 







FORTERESSE 



aez-oe- chaussée 
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les avoir déjà tous ouverts. Cepen- 
dant, vous devez le traverser régulière- 
ment afin de rejoindre les étages supé- 
rieurs. Signalons également qu'un bon 
moyen d'éviter les rencontres avec des 
monstres de faible niveau consiste à 
utiliser le sort « peace ». Durant toute 
la durée de ce sort, vous ne serez pas 
retardé pour des broutilles (générale- 
ment une pièce d'or et un point 
d'expérience par créature éliminée). 

LE PREMIER ÉTAGE 

Après votre mise à l'épreuve, c'est 
aux étages supérieurs de la tour mau- 
dite qu'il va falloir s'atteler. Dès que le 
roi vous a remis le médaillon, retour- 
nez au rez-de-chaussée de la forteres- 
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L'ARMURIER 

Au même titre que le marchand d'armes, l'armurier fera tout son possible 

pour vous procurer du meilleur matériel. Également disponible 

dans la rubrique « deals », voici la liste de son matériel. 



Armures 
Magic robe 
Light robe 
Wood shield 
Main gauche 
Madu 



Prix (en pièces d'or) 

16 000 

24 000 

3 500 

900 




L'ALCHIMISTE 

La superbe créature qui tient cette échoppe n'a pas de nouveau 

matériel. Cependant, vous pouvez lui revendre les objets 

encombrants dont vous ne savez pas s'ils vous seront encore 

utiles. Dans le doute, c'est bien pratique et, en cas de besoin, 

vous pourrez les racheter dans la rubrique « deals ». 



Depoison 
Angel feather 
Wisdom seed 
Healer fruit ' 
Smelling salts 



Prix (en pièces d'or) 
12 

15 T 
24 



LE TEMPLE 

te temple demeure le lieu où vous pouvez 

sauvegarder votre partie. Le prêtre peut 

également exorciser une malédiction dont 

vous êtes victime et, si nécessaire, ramener 




LA VILLE 



LE MAGASIN D'ARMES 

'tirant votre progression en niveau d'expérience, le marchand d'armes vous 
propose de nouvelles armes disponibles dans le choix « deals ». 

"™«5 Prix (en pièces d'or) 
tel saber 1 250 

ttle axe 1 380 

ornwhip 5 500 

ng spear 9 500 

»«»>»< 1250 o 



L'AUBERGE 

Dans cette seconde partie, l'auberge sera encore 

le théâtre d'événements liés à votre quête. 

Le prix de la nuitée, qui restaure au maximum 

vos points de sort et de vie, reste à dix pièces d'or. 




LE BAZAR 







Ob/ets 
Flail 

Bullwhip 
Short spear 
Double axe 
Bronze lance 
Battle hammer 
Broad sword 
Iron lance 
Steel lance 
Iron armor 
Steel armor 
Magic mail 
Iron shield 
Steel shield 
Magic shield 
Steel helm 



Prix (en pièces d'or) 

800 

2000 

2 800 

3 200 
5 000 

8 800 

9 000 
12 000 
20 000 

5 600 
10 000 
30 000 

2 300 

6 400 
16 500 

5 980 



La rumeur d'un aventurier qui connaît 
le succès va développer un nouveau 

commerce. Ce dernier, faisant office de 
bazar où trouver des armes et des 

armures, est tenu par un homme qui 

a également des talents de forgerons. 

Il peut réparer vos objets cassés ou 

fabriquer de nouvelles armes et de 

nouvelles protections si vous lui 

apportez du minerai de mithril. 
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se et rejoignez l'accès aux étages. À 
chaque niveau se trouve une fontaine 
dorée qui permet d'utiliser le mé- 
daillon composé de deux moitiés. 
Lorsque vous aurez atteint la fontaine, 
déposez-y l'un des deux morceaux du 
médaillon puis retournez en ville si 
besoin. Une fois votre énergie récupé- 
rée, il ne vous reste qu'à vous rendre 
une nouvelle fois au seuil de la forte- 
resse et à utiliser l'autre moitié du 
médaillon. Vous serez instantanément 
téléporté à la dernière fontaine dorée. 
Récupérez le morceau du médaillon 
que vous y aviez déposé puis efforcez- 
vous de rejoindre la fontaine dorée du 
niveau suivant pour répéter l'opéra- 
tion jusqu'au dernier étage. 
Cl • Minerai de mithril (mithril ore). 
C2 • 500 pièces d'or. 



Forteresse 
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C3 • Herbe de désintoxication (detox 

herb). 

C4 • Grande hache (great axe). 

C5 • Plume d'ange (angel feather). 

C6 • Capuche magique (magie hood). 

C7 • 300 pièces d'or. 

C8 • Robe abîmée (worn robe) : elle 

peut être restaurée chez le forgeron de 

la ville. 

C9 • Armure solaire (sun armor) : 

effective même dans la tour. 

CIO • Bâton de feu (fire staff). 

Cil • Sels (smelling salts). 

C12 • Fruit aux vertus curatives (hea- 

ler fruit). 

C13 • Anneau de protection (barrier 

ring). 

DEUXIÈME ÉTAGE 

Au deuxième niveau, vous devez 
trouver la corde mystique dissimulée 
dans un des coffres. Cette corde vous 
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,. n'est outre que 



Dark Sol himseH. 




permet de remonter à un étage supé- 
rieur par les trappes qui étaient inac- 
cessibles jusque-là. Dorénavant, vous 
avez la possibilité de passer d'un 
niveau à l'autre, soit par les trappes, 
soit par les multiples escaliers qui par- 
sèment les étages. Avant de continuer, 
prenez le temps de reconnaître votre 
itinéraire à l'aide des plans. 
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Cl «500 pièces d'or. 

C2 • Corde mystique (mystic rope). 

C3 • Fruit aux vertus curatives. 

C4 • Herbe aquatique (herb water). 

C5 • Bâton de glace (ice staff). 

C6 • Minerai de mithril. 

C7 • Grand fléau (great flail). 

C8 • Épée tempête (storm sword). 

C9 • Heaume de lumière (light helm). 

CIO • Bouclier de lumière (lient 

shield). 

TROISIÈME ÉTAGE 

C'est ici que se déroule un événe- 
ment capital de la quête. Vous rencon- 
trez un chevalier noir retenant la prin- 



cesse prisonnière. Ce chevalier n'est 
autre que votre père qui est envoûté 
par son épée maudite. Il vous faudra 
le combattre et le vaincre avant 
d'obtenir la clé de la geôle où est 
enfermée la princesse. 



Cl • Bâton d'endurance (enduro 

staff). 

C2 • Eau bénite (holy water). 

C3 • Capuche elfique (elven hood). 

C4 • Fruit aux vertus curatives. 

C5 • Herbe aquatique. 

C6 • Fouet en acier (steel whip). 

C7 • Armure de glace (frost armor). 

C8 • Hand eater. 

C9 • Anneau de guérison (heal ring). 

CIO • Épée de lumière (light sword). 

Cil • Clé de la prison (cell key). 

QUATRIÈME ÉTAGE : 
L'ANTRE DE DARK SOL 

Le dernier étage est peuplé de 
monstres tous plus puissants les uns 
que les autres. Il convient donc d eco- 
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nomiser au maximum les points de 
magie du groupe, en fuyant les com- 
bats si besoin. Une fois face à Dark 
Sol, il faut plus que jamais appliquer 
la recette proposée dans le paragraphe 
de magie. Son attaque est toujours la 
même, il s'agit d'un sort offensif qui 
affecte tous les membres du groupe. 
Malgré ses grands airs, on en vient 
rapidement à bout. Ce n'est qu'une 
fois vaincu que Dark Sol révèle sa 
véritable forme, celle d'un démon 
gigantesque. Il n'y a pas de solution 
miracle pour le vaincre. 



Cl» Minerai de mithril. 

C2 • 1 000 pièces d'or. 

C3 • Robe magique (magie robe). 

C4 • Hand eater. 
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Impatiente, la princesse a regagné la cour du roi. 

C5 • Anneau magique (magie ring). 

C6 • Cimeterre noir (dark scimetar). 

C7 • Bloc noir (Dark block). 

C8 • 2 000 pièces d'or. 

C9 • Armure de lumière (light armor). 

CIO • Herbe miraculeuse (miracle 

herb). 

Ténacité et patience seront mes 
seuls conseils pour ce dernier niveau, 



à moins que vous ne souhaitiez casser 
du monstre pour augmenter vos 
niveaux d'expérience. C'est aussi sur 
ce combat que s'achève la rubrique 
plans et astuces de ce mois. Et 
n'oubliez pas que la princesse attend 
le retour de son sauveur... 

Wolfen 
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CHUTE LIBRE 




Cest au c inéma qu'a lieu l'événement 
du mois. En effet, c'est le 26 mai 
que sort C hute libre, un film monstrueux 
sur l'Amé rique moderne, l'aliénation 
et la crise . Tellement fort, qu'on rentre 
tout de suite dans le vif du sujet. 
Film de l'année ? 



Bienvenue à Los Ange- 
les, métropole de la Califor- 
nie. Nous sommes le jour le 
plus chaud de l'année. His- 
toire de comprendre l'am- 
biance, sachez que le LAPD 
(Los Angeles Police Depart- 
ment) a dû renforcer le 
ventre de ses hélicos par un 
blindage. Il a en effet été 



démontré que, les jours de 
grande chaleur, quelques 
individus dangereux se 
défoulent en tirant sur les 
hélicos de la police. Véri- 
dique ! Autre distraction en 
vogue à LA, les embrouilles 
à coups de flingue entre 
automobilistes. Bref, les 
autochtones passent leur 
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temps comme ils peuvent 
alors que les thermomètres 
battent des records. C'est 
dans cette ambiance agréa- 
ble que commence Chute 
libre et. plus précisément, 
lors d'un de ces embou- 
teillages insupportables 
caractéristiques de la ville. 
Parmi les malheureux blo- 
qués en pleine heure de 
pointe, un employé (Michael 
Douglas), tout ce qu'il y a de 
plus anonyme. On ne con- 
naît pas son nom. C'est un 
homme mûr. Cravate. Che- 
mise blanche. Attaché-case. 
L'archétype du parfait col 
blanc. Seule fantaisie, la 
plaque d'immatriculation de 
son véhicule, libellée « D- 
Fens ». Le type en question 
supporte difficilement 
l'attente interminable. Excé- 
dé, il abandonne froidement 



sa voiture, évidemment à la 
grande colère des autres 
automobilistes. L'homme 
vient de décider de rentrer à 
pied « chez lui » (chez son 
ex-femme, en fait), de 
l'autre côté de la ville, à des 
dizaines de kilomètres plus 
loin ! Au fur et à mesure de 
son voyage, D-Fens (on 
l'appellera comme ça) va se 
mettre à disjoncter, semant 
la terreur sur son passage... 

INTELLIGENCE 

On pourrait croire, à la 
lecture de ce résumé, que 
Chute libre est encore un de 
ces fdms uniquement conçus 
pour les scènes d'action. Il 
n'en est rien ! Le scénario de 
Ebbe Roe Smith est d'une 
intelligence et d'une richesse 
rares. Il v a bien entendu de 
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L'ÉVÉNEMENT! 



l'action, souvent violente, 
mais aussi beaucoup d'hu- 
mour. On retiendra de l'his- 
toire cette dissection de la 
folie « ordinaire » (inspirée 
par les faits divers excessifs 
de la vie quotidienne améri- 
caine) terriblement réaliste. 
Les personnages bénéficient 
également du même traite- 
ment « vrai ». Quels qu'ils 
soient (D-Fens le barjo, le 
flic à la veille de la retraite 
interprété par Robert 
Duvall, ou les personnages 
dits de second plan, comme 
les membres du gang latino), 
tous apparaissent criants de 
vérité. Chute libre est aussi 
un portrait des Américains 
d'aujourd'hui. Les auteurs 
du film brossent un tableau 
sans complaisance et 
authentique du malaise tour- 
mentant une bonne partie de 
l'Amérique urbaine. Chute 
libre dépeint également Los 
Angeles, la ville mammouth, 
avec le même souci de crédi- 
bilité, bien loin des clichés 
ré-chauffés qui peuplent 
indéfiniment les films, les 
téléfilms et les séries. Bref, 
Chute libre est un spectacle 



intelligent, contemporain et, 
bien sûr, complètement écla- 
tant. Pourtant, longtemps 
après la fin du film, la sensa- 
tion de malaise engendrée 
par la quête de D-Fens dure 
encore. Chute libre frappe là 
où ça fait mal. 

CLASSE 

Est-il vraiment utile de 
l'écrire ? Ce film bénéficie 
de moyens à la hauteur des 
acteurs qui l'interprètent. Le 
casting est irréprochable. 
Michael Douglas, halluci- 
nant, enrichit sa filmogra- 
phie de ce qui est peut-être 
son meilleur rôle à ce jour. 
Robert Duvall et Barbara 
Hershey sont excellents. Le 
metteur en scène Joël Schu- 
macher (L'Expérience interdi- 
te) dirige avec efficacité et 
inspiration. Croyez-moi, 
cela faisait longtemps qu'on 
n'avait pas vu un film de 
cette trempe ! Jusqu'à pré- 
sent, mon film préféré de 
1993 ! Un choc ! L'événe- 
ment, c'est simple, non ? 
Début de la visite de LA le 
26/05. ■ 



PASSAGER 5 7 




Le pauagtr S7,avec Weslfy Snipa. 

Côté baston. asseyons- 
nous à côté de ce passager 
incarné par Wesley Snipes 
(Xew/ack City). Ce brave 
voyageur a le malheur de 
prendre l'avion qui emmène 
le plus dangereux terroriste 
(super craignos) direction le 
tribunal. Mais... — oui, il y a 
un « mais » (ça tombe bien, 
c'est le mois) — les com- 
parses du méchant sont à 
bord pour délivrer leur boss. 
Pour ce faire, cette joyeuse 
bande détourne l'avion, 
abattant au passage les fédé- 
raux de service. Commence 



alors un odieux chantage... 
Et le « passager 57 » ? Eh 
bien, ce n'est nul autre 
qu'un expert en sécurité 
aérienne. Même que c'est le 
meilleur et qu'il va frapper 
tous les vilains en un peu 
moins de 90 minutes ! Aussi 
radical qu'une aspirine, ce 
Passager 57 me rappelle 
furieusement des dizaines de 
films d'action récents. Il 
s'agit donc d'une énième 
variation du genre qui a au 
moins le mérite d'être soli- 
dement charpentée. À partir 
du 12/05. 



JURASSIC PARK 

Annoncé par tout le monde comme le film le plus colossal de l'année 
(avec Last Action Hero de McTiernan et Schwarzie), le nouveau Spiel- 
berg sortira en France le 20/10 (aux États-Unis le 11/06). En atten- 
dant, lisez le roman de M. Crichton (Éd. Robert Laffont), carrément 
renversant et visionnaire. Je précise que lurassic Park est le nom d'une 
sorte de zoo peuplé de dinosaures, lesquels ont été « fabriqués >. par 
manipulation génétique. 





LA SAGA DES 1 




A l'occasion de la sortie du troisième 



film dédié aux plus célèbres tortues 
de la planète, Player vous offre 



deux page s « tortuesques » où 
les princi pales étapes de la carrière 
de Rafael lo, Leonardo, Michaelangelo 
et Inoshiro... heu, non ! Donatello, 



vous sont résumées. C'est beau, 
c'est grand et c'est maintenant ! 



Tout commence par la 
rencontre de deux fans de 
comics, Messieurs Peter 
Laird (né en 1954) et Kevin 
Eastman (1962). Passionnés 
comme seuls les Américains 
peuvent l'être, les deux amis 
espèrent vivre un jour en 
dessinant des comics ! Les 



débuts sont pénibles. Les 
deux amis placent de-ci, de- 
là, quelques illustrations en 
« freelance », sans pourtant 
réussir à vivre entièrement 
de leur art. C'est pourquoi 
ils doivent travailler dans le 
monde « extérieur » pour 
joindre les deux bouts. 



D'autant plus que toutes 
leurs tentatives pour 
rejoindre les studios n'abou- 
tissent pas. 

ORIGINES 

Un soir de 1983, alors 
qu'ils dessinent ensemble, 
Kevin Eastman exécute un 
dessin représentant une tor- 
tue masquée et armée d'un 
nunchaku. Enthousiasmés, 
les deux dessinateurs conti- 
nuent... jusqu'à ce qu'ils 
soient satisfaits d'un dessin 
représentant quatre tortues, 
qu'ils baptisent les « Teenage 
Mutant Ninja Turtles » (« Tor- 
tues Ninja ado mutantes »). 
Kevin et Peter attaquent 
ensuite un récit racontant 
l'origine de ces nouveaux 
héros. L'histoire est connue : 
Splinter, Shredder. les radia- 
tions, etc. Nous ne vous 
ferons pas l'affront de la 
résumer ! L'étape suivante 
consiste à publier le premier 
numéro des aventures des 
TMNT. Empruntant à l'oncle 
de Kevin les fonds qui leur 
manquaient, les deux amis 
courent faire imprimer le 
zine à 3 000 exemplaires. Le 
distribuant par leurs propres 
moyens (pubs passées dans 
les revues des pros du 
comics), Eastman et Laird 
ont la surprise d'être sollici- 
tés par un nombre croissant 
de distributeurs et de 
libraires. C'est le début 
d'une grande aventure... 

SUCCÈS 

Sans s'en rendre compte, 
les deux potes viennent en 
fait de réaliser une future 
série culte, dont la pêche, 
l'humour (la première histoi- 
re a été pensée comme une 
parodie du Ronin de Frank 
« Dark Knight » Miller) et 
l'inspiration séduisent les 
fans de comics. Le zine doit 



être réédité. Et E. & L. 
s'attaquent à la suite. Ils fon- 
dent mi-1983 leur propre 
studio : Mirage, installé dans 
le Massachusetts. Peu à peu. 
le zine rencontre de plus en 
plus de succès et devient une 
des séries les plus en vue du 
monde des comics. Mais ce 
ne sont que les prémices 
d'événements incroyables et 
sensationnels... 

TURTLEMANIA 

L'hystérie guette les 
Turtles. En 1986, E. & L. 
(qui conserveront sagement 
les droits de leurs person- 
nages) signent un contrat 
avec une société de marke- 
ting dont le boss délire sur 
l'idée de lancer des tas de 
jouets, babioles et grigris 
arborant les faciès quelque 
peu adoucis des Turtles (les 




TMNT originaux évoluent 
dans un univers nettement 
plus violent que celui connu 
du grand public). Un contrat 
est signé et les produits 
Turtles commencent à enva- 
hir le monde ! Le succès est 
foudroyant : des millions de 
kids (vous inclus, je suppose) 
s'arrachent les braves batra- 
ciens. Le besoin d'une ver- 
sion de la saga pour les tout- 
petits se fait sentir. À partir 
de 1988, l'éditeur Archie. 
spécialisé dans les BD pour 



3RTUES NINJA 




petits, commence la publica- 
tion des TMNT Advenlures. 
Nouveau banco. Archie déci- 
de de continuer de pétrir la 
pizza en 91 avec Mighty 
Mutanimals (inspiré de l'uni- 
vers des Turtles), puis, en 92, 
TMNT Présent (avec des his- 
toires d'April, la copine 
humaine des Turtles ou de 
Casey Jones). 

TURTLECRAZE 

Pendant ce temps, East- 
man et Laird continuent, 
bien sûr, la publication du 
comic book. Ils invitent des 
dessinateurs amis à illustrer 
de temps en temps la suite 
des exploits des TMNT. 
Parmi eux, des gens comme 
Richard Corben ou Rick 
Veitch. Les produits Turtles 
continuent d'inonder la pla- 




nète. Un manuel Comment 
savoir dessiner les TMNT ? est 
publié aux Etats-Unis. L'éta- 
pe suivante est celle de 
l'audiovisuel. En 89, une pre- 
mière série de DA est com- 
mencée. Il y en aura trois. 
En cours de fabrication, la 
quatrième emmènera les 
Turtles en Europe (les égouts 
de Paris, par exemple). Côté 
technique, l'animation est 
effectuée en Corée tandis 
que tout le reste se fait en 
France (le DA est coproduit 
par IDDH). 

La suite, c'est évidem- 
ment H'Wood qui s'implique 
dans un premier film en 90. 
Il reprend plutôt bien la 
trame des histoires du début 
d'Eastman et Laird. En tout 
cas, c'est un triomphe com- 
mercial. Suite en 91 (voir 
Player One n° 11). Nouveau 
succès qui enclenche un troi- 
sième film, à mon avis le 
meilleur de la série (voir le 
dernier Player). Et bien, ça 
fait beaucoup tout ça... 
Aujourd'hui. Eastman et 
Laird sont devenus million- 
naires. Ils regrettent de ne 
plus dessiner le comic book. 
En tout cas. le succès actuel 
du film aux Etats-Unis prou- 
ve bien que le phénomène 
n'est pas près de cesser. 
Cowabunga forever ? 

BEST OF THE TMNT 

Evidemment, les comics. 
Trouvables en import chez 
Déesse (46 34 18 31) ou 
Album (43 54 67 09). Deux 
albums : L'Origine (E. & L.) 
et La Rivière (R._ Veitch), ont 
été publiés aux Ed. Glénat. 

Le film : Les TMNT, revu 
et corrigé pour en faire un 
film destiné aux kids. Bien 
vu. (Fox Vidéo.) Le troisiè- 
me film : à partir du 21/07. 
Ensuite, c'est selon votre 
degré de Turtles-folie. Déso- 
lé, ça ne se soigne pas. 



l'VIEW SPEED 

Peter Laird a accepté de donner son opinion sur les jeux 
vidéo à Player. 

Peter Laird — l'adore les jeux vidéo ! Maintenant, je ne 
peux plus y jouer autant qu'avant ! La gestion du studio 
nous prend tellement de temps que nous n'avons même 
plus, et on le regrette énormément, le temps de dessiner 
la série. Dans ces conditions, tu te doutes que j'ai réduit le 
temps que je consacrais aux jeux. Celui développé par 
Konami à partir des TMNT est un de mes préférés. Je 
trouve vraiment géant de pouvoir jouer avec les Tortues ! 
À propos du futur des jeux, je suis certain que les pro- 
chaines années seront riches en nouveautés excitantes et 
étonnantes... plein, plein de jeux déments ! 
Player — Au fait, comment se fait-il que les jeux s'appellent 
« Teenage Mutant Hero Turtles » au lieu de « Ninja » ? 
C'est à cause des lois anglaises qui sont extrêmement 
strictes avec tout ce qui touche aux armes ninja, les shuri- 
kens par exemple. Quelqu'un qui travaillait avec nous au 
moment du développement du premier jeu nous a préve- 
nus que le mot « ninja » pourrait donner une mauvaise 
image de marque aux Tortues. Nous avons alors décidé de 
remplacer « ninja » par « hero », et hop ! 




SÉLE 




Où on app rend que le Hollywood de 
1993 peu t encore tourner d'excellents 
films de s cience-fiction dans la plus 
pure trad ition des glorieux classiques 
d'autrefois. Où l'on découvre avec 



surprise qu'un échantillon de cette 



denrée ra rissime sort dans quelques 
semaines sur nos écrans. 



Son titre : Body snatchers, 

et il fait applaudir notre journaliste ! 



BODY SNATCHERS ! 

Oui, les amis ! Ce que 
vous venez de lire est vrai ! 
Le 9 juin sortira sur nos 
écrans une nouvelle version 
de invasion of the body snat- 
chers (« L'Invasion des 
voleurs de corps »), récit de 
SF flippant et paranoïaque 
plus connu dans notre pays 
sous le titre fantaisiste de 
Lïnrasion des profanateurs de 
sépulture ! À l'origine, il y 
avait un livre, signé Jack 
Finney. Mais cette invasion 
aussi unique que terrible 
devient célèbre en 1956, 
lorsque le metteur en scène 
Don Siegel, un as du cinéma 
d'action (il dirigera ensuite 
le premier Inspecteur Harry 



avec Clint Eastwood), en 
fait un film. À cette époque, 
Hollywood lançait des 
dizaines d'extraterrestres 
belliqueux et hideux à 
l'assaut de notre planète. 
Généralement originaires de 
la planète Mars, ces « rou- 
ges » traduisaient de façon 
fort naïve l'angoisse générée 
par la guerre Froide et la 
crainte de l'arme atomique. 
Souvent savoureux, les films 
de cette époque cachent 
quelques chefs-d'œuvre 
incontestés tels que Planète 
interdite, Les Survivants de 
l'infini et Le Jour où la Terre 
s'arrêta. Sensiblement diffé- 
rents de ces drames intersi- 
déraux, quelques bandes se 
faisaient remarquer en 




mêlant SF et épouvante, 
comme la classique Chose 
d'un autre monde (« rema- 
kée » par Carpenter sous le 
titre The Thing au début des 
années 80). D'une envergure 
moindre, mais finalement 
notable, le It .' The terrorfrom 
outer space, d'E.-L. Cahn, 
inspira, dit-on, l'Alien de R. 
Scott... Parmi la pléthore de 
films de SF produits à cette 
époque. L'Invasion... frappa 
l'imagination par son style et 
son ton uniques. Justement 
considéré comme un des 
meilleurs films de SF de 
tous les temps, le film de 
Siegel raconte la « posses- 
sion » des habitants d'une 
petite ville des États-Unis 
par des entités extrater- 
restres d'un genre très parti- 
culier. Ces « Aliens » sont 
des végétaux capables de 
reproduire parfaitement les 
corps humains. L'« original » 
meurt au cours de la méta- 
morphose et il est quasiment 
impossible de différencier la 
victime de son double ! 
Complètement paranoïaque 
(qui est humain ? qui ne l'est 
plus ?), le film de Siegel 
exprimait l'ambiance malsai- 
ne de l'époque du maccar- 
thysme et des débuts de la 
consommation de masse. On 
vous le recommande évi- 
demment. Vous êtes chan- 
ceux : il est régulièrement 
diffusé à la télévision ! 
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REMAKE 

Le réalisateur de L'Étoff 
des héros, Philip Kaufman. | 
mis en scène en 1978 uni 
nouvelle adaptation dt 
roman de Finney. Cette fois 
le mal frappait progressive 
ment l'Amérique tout entiè 
re. Très réussie, cette ver 
sion comportait plusieur: 
séquences d'effets spéciau: 
saisissants signés Tom Bur 
man. Ce film est égalemen 
rediffusé à la télé assez régu 
lièrement {L'Invasion des pro 
fanateurs tout court). 

PERRARA ! 

Quinze ans après, voie 
donc cette nouvelle invasion 
pour le moins inattendue 
Première surprise : un des 
scénaristes n'est nul autre 
que Stuart Gordon, le met- 




M CINEMA 



teur en scène de Fortress. 
Deuxième surprise (et de 
taille) : la mise en scène a 
été confiée à Abel Ferrara, 
spécialiste des ambiances 
glauques (King of New York. 
Bad Lieutenant). Hé ! hé !... 
Voici un générique excitant, 
hein ? Et il tient toutes ses 
promesses ! Et amplement ! 
L'histoire reste à peu près la 
même. Certes, le cadre a 
changé, l'action se déroulant 
cette fois dans un camp mili- 
taire perdu dans la cam- 
brousse, mais il s'agit tou- 
jours de l'arrivée d'extrater- 
restres flippants et de la 
fuite des survivants. Il 
n'empêche, la vision de Body 
snatchers m'a complètement 
fait flipper. Ferrara met len- 
tement en place l'intrigue. 
On sait qu'il va se passer 
quelque chose. Ferrara sait 
que nous savons et il se paie 
même le luxe de faire insis- 
ter son héroïne en voix off 
(« Et notre histoire in- 
croyable commença... » pré- 
vient-elle, grosso modo). Et. 
bien que l'on « sache », cette 




incursion, lente puis hysté- 
rique, dans la paranoïa est 
carrément tétanisante. La 
photo — superbe — accroît 
le sentiment de malaise : 
l'intégralité du film se dérou- 
le dans une atmosphère cré- 
pusculaire où chaque ombre 
semble annoncer un danger 
indicible. Les effets spé- 
ciaux, excellents et discrets, 
sont parfaits. Bref, voilà une 
sacrée incursion dans l'an- 
goisse ! Pour conclure, 
j'ajoute que cette excellente 
et surprenante production 



ne dure que 90 minutes ! 
Quels sont les fous qui ont 
osé réaliser un tel film ? 
Pourquoi ? Comment ? Qui 
est quoi ? Réfléchissez-y et 
surtout... ne dormez pas ! 

ROBOCOP 3 

Le voilà enfin, ce troisiè- 
me chapitre des aventures 
du Roboflic de l'OCP. Enfin ! 
Il aura fallu attendre près 
d'un an pour assister au 



vu. En effet, j'ai aperçu une 
copie de travail, pâle reflet 
de ce que vous pourrez voir 
à partir du 23 juin. Il y man- 
quait les génériques et des 
scènes d'effets spéciaux. 
MAIS ! Nonobstant (hé ! hé ! 
hé ! ) ces « détails », je peux 
quand même affirmer que 
j'ai aimé et que je trouve ce 
film bon ! Et rigolo ! Bien 
fait ! Bien joué : Bob Hos- 
kins est cool, Dennis Hop- 
per évidemment excellent et 



retour d'Alex Murphy, à 
cause des énormes pro- 
blèmes financiers de la com- 
pagnie Orion qui l'a produit. 
Ces galères enfin terminées, 
le keuf en acier revient. On 
se calme, s'il vous plaît. 
Robocop 3 est une décep- 
tion. Je le trouve à peine 
supérieur au deuxième. 
Bref, vous pouvez l'attendre 
sereinement. il ne se passe 
plus rien à Détroit. On 
reviendra dessus brièvement 
dans notre numéro de juillet 
pour vous donner notre 
humble avis. Sortie nationa- 
le prévue le 14/07 (pas de 
quoi pavoiser). 

SUPER COOL MARIO 

Ha ! ha ! ha ! Je l'ai vu ! 
Oui ! Moi avoir vu film 
Super Mario ! Ha ! ha ! ha ! 
Bon. en fait, je l'ai presque 



John Leguizamo (Luigi) 
itou. A vrai dire, je ne sais 
pas ce qu'en penseront les 
exégètes de l'ami Mario. 
Une chose est sûre : d'au- 
cuns gloseront encore long- 
temps sur le sujet. Cela dit. 
moi, j'ai aimé ! Hé ! hé ! hé ! 
Le plus beau, c'est le p'tit 
dino qui joue Yoshi ! C'est 
un vrai ! Même qu'on n'en 
avait jamais vu d'aussi réalis- 
te au ciné ! A-do-ra-ble. 
J'veux l'méme chez moi ! 
Yoshi est incroyable. Et le 
film Mario est cool. Je le dis 
passque jîai vu ! Ha ! ha ! 
ha ! Si, si ! Bon, pour la 
vraie présentation, j'attends 
de le revoir, copie complète 
et tout. Donc, RDV dans le 
prochain Player. J'écris 
« REvoir » parce que je l'ai 
'éjà vu ! Ha ! Ha ! Haaaaa ! 




DERNIÈRE MINUTE ! 




Page remise quelques secondes 
avant que ne résonne le gong énorme 
qui annonce qu'il est désormais trop 



tard pour inclure d'autres textes dans 
le magma encore informe qui deviendra, 
dans quelques petits jours, 
le nouveau numéro de Player ! 

partie, du côté des vilains, 
bien sûr. Nous avons pu voir 
la bande annonce de ces X- 
Men : a priori, il s'agira de 
DA télé classiques, peut- 
être un chouïa plus soignés, 
en tout cas suffisamment 
carrés pour faire briller l'œil 
de tous ceux pour qui les X- 
Men sont autre chose qu'un 
groupe de musclés mutants 
en collant. Diffusion sur 
Canal+ cette année, ensuite 
sur France 2. 



X-MEN 

Le plus vendu des 
comics de la planète a été 
adapté en dessin animé par 
la compagnie Saban, que 
l'on connaît pour des DA 
comme Super Mario Bros. 
Parmi les X-Men sélection- 
nés, signalons Wolverine, 
Cyclops, Storm, Rogue, 
Beast et quelques autres 
que j'ai oubliés. Par contre, 
les Sentinelles seront de la 



MOSHI ! 

Veut dire « Allô ! » en 
japonais. C'est ce que je 
viens d'apprendre grâce à un 
manuel, justement appelé 
Moshi, moshi, qui a été 
conçu pour donner rapide- 
ment les bases permettant 
de parler et de comprendre 
le japonais. Pour simplifier, 
l'ouvrage n'aborde pas les 
idéogrammes. Cette métho- 
de pratique, et apparem- 
ment solide, devrait donc 
être précieuse à tous ceux 
appelés à s'exprimer en jap. 
Peut servir de première 
étape à une lecture des man- 
gas en japonais. Auteur : 
Mako Nonaka. Éd. Pitchipoï. 

MÉTISSE 

Pas eu le temps d'en cau- 
ser le mois dernier à cause 
du coup de gong solennel de 
la « deadline ». Je n'hésite 
donc pas à présenter mainte- 
nant le Cœur de métisse, 
interprété par Anne Paril- 
laud et Jason Scott Lee, du 
cinéaste néo-rélandais Vin- 
cent Ward. Sorti depuis plu- 
sieurs semaines, ce film 
raconte une histoire d'amour 
entre deux exclus, un eski- 
mo et une métisse Crée, et 
leurs aventures, des années 
trente au début des sixties, 
Je ne saurais trop vous con- 
seiller ce beau film dont le 
traitement très original et 
poétique en fait une vraie ra- 
reté, vraiment remarquable. 
Vincent Ward est réputé 
pour son inspiration plutôt 
géniale, ce n'est certaine- 
ment pas ici qu'elle sera 
démentie. 

Chargé d'écrire le scéna- 
rio d'Alien 3, il rendit une 
histoire tellement délirante 
que les producteurs préférè- 
rent l'édulcorer. En effet, 
Ward n'hésitait pas à inclure 
dans la saga des Xéno- 




morphes un flashback 
remontant à la Peste Noire 
de 1348 ! Le metteur en 
scène et scénariste n'a rien 
perdu de son inspiration — 
au contraire — pour Cœur 
de métisse, titré Carte du 
cœur humain en vo. Cer- 
taines scènes sont littérale- 
ment sidérantes : le gros 
câlin au sommet d'un diri- 
geable ou le bombardement 
de Dresde, certainement 
une des scènes de guerre les 
plus terriffiantes et réalistes 
de l'histoire du cinéma. 
Donc, si le ciné du coin joue 
Cœur de métisse, vous êtes 
invité à y aller pronto ! Au 
cas où le film ne passerait 
plus près de chez vous, 
n'oubliez pas son titre pour 
le louer dès sa sortie en 
vidéo. Vous m'en direz des 
nouvelles ! 

ARNOLD 

Les quelques images 
vues par Player du Last 
Action hero de J. McTiernan, 
avec qui-vous-savez, sont 
particulièrement grandioses ! 
Vivement la sortie du film, 
prévue le 18/06 aux USA 
(sous réserve de respect des 
délais !). En France, les dis- 
tributeurs hésitent encore 
entre le 1 1/08 ou... les fêtes 
de fin d'année ! 



GAGNEZ 

i double disque d'or gravé à votre nom, 
des cassettes vidéo, des T-Shirts METALLICA 




1. Quel est le premier titre 
de METALLICA à être entré au 
Top 50? 

A. THE UNFORGIVEN 

B. THE ONE 

C. NOTHING ELSE MATTERS 



QUESTIONS 

2. Quel est le sport préféré du 
batteur de METALLICA Lars 
Ulrich? 

A. TENNIS 

B. BASKET 

C. TIR À L'ARC 



3. Quel est le nom 
du premier album 
de METALLICA? 

A. AND JUSTICE FOR ALL 

B. KILL' EM ALL 

C. MASTER OF PUPPETS 



EN CONCERT UNIQUE LE 13 JUIN 
à l'Hippodrome de Vincennes 

RÈGLEMENT 

Jeu gratuit sans obligabo» <«ML •» * ■*»«« €m sêngraphé. 20 K7 vidéo et 30 T-shirts ; 
les réponses doivent pannar m ■*■■•<■■■*■■■■ n93âaaaal; les gagnants seront tirés au sort 
parmi les bonnes réponses: U le» «s Morts paraîtra dans Player One n 33 et sur Minitel 3615 
PLAYER ONE à partir du 15 jum ; le règlement complet est déposé chez Maître Savoye huissier de 
justice à Rouen et disponible sur simple demande au journal. 

Pour participer au concours, 

adressez vos réponses sur carte postale uniquement en indiquant 

vos nom, prénom et adresse à : 

PLAYER ONE, CONCOURS METALLICA 
19, rue Louis-Pasteur 92513 Boulogne cedex 

ou participer sur Minitel 3615 PLAYER ONE, rubrique jeux. _ 




METALLICA "Enter Sandman" 

ALBUMCDCASSETTE 



L'ACTUALITÉ 




L'he ure es t à la joie, puisque voici venu 
le grand retour de notre sélection 



mensuelle de bédés ! Surnommée 



l'« Apostrophes du xxi" siècle » 



par certains, célébrée comme un vrai 
« Brouillon de culture » par les autres, 
cette double page homérique permettra 



aux plus timorés des lecteurs de Player 



de faire le juste choix. Laissons donc la 
parole à notre expert, M. Bernard Pavot. 



BLOOD CLUB 

Commençons par ce petit 
album signé Charles Burns. 
Les gens de goût savent que 
cet auteur est un des créa- 
teurs les plus étranges de la 



bédé américaine actuelle. 
Paru il y a quelques mois, 
Blood Club est une incursion 
très réussie dans l'Étrange où 
Big Baby, un gamin un peu 
zarbi, va découvrir le terrible 
secret du camp de vacances 



où il est parti en colonie. 
C'est en effet à notre timide 
ami qu'échoue la mission 
consistant à comprendre la 
raison pour laquelle un 
spectre tourmenté se mani- 
feste très régulièrement à 
quelques pas des dortoirs de 
la station. Le graphisme et le 
ton de Burns sont vraiment 
uniques. À découvrir ! 

MYSTERY 
INCORPORATED 

Cool ! Le titre exact de 
cette série est 1963, Book 
One : Mystery Incorporated. 
Publié chez l'éditeur indé- 
pendant Image, Mystery a été 
écrit par Alan Moore, le scé- 
nariste anglais et fou, auteur 
(entre autres) des Gardiens et 
de V'pour Vendetta. Ce colos- 
se de la bédé se déchaîne lit- 
téralement dans cette paro- 
die des comics de super- 
héros du « Silver Age » (les 
débuts héroïques des person- 
nages de la Marvel). Conçu 
comme un vrai fac-similé des 
comics de 1963 (année de 
naissance des X-Men). Mys- 
tery Incorporated rappelle 
sans vergogne les premières 
aventures des quatre Fantas- 
tiques de Lee et Kirby. Le 
zine entier a été pensé 
comme une sorte de clone 
rigolard des grands comics 
mythiques et cosmiques de 
cette époque bénie. On trou- 
ve donc dans ce Mystery 
Incorporated des pubs carré- 
ment débiles (une méthode 
permettant de s'exprimer 
dans les règles de l'art rédi- 
gée par un analphabète sans 
complexes), une page de 
news hystérique, et les clas- 
siques renvois aux épisodes 
antérieurs des exploits des 
quatre super-héros de Myste- 
ry Incorporated, j'ai nommé 
Crystal Man, Neonqueen, 
Kid Dynamo et Planet, soit 
les versions clownesques de 




L'Homme élastique, la Fem- 
me invisible, La Torche hu- 
maine et la Chose. Pas la 
peine d'être un encyclopédis- 
te de la Marvel pour se réga- 
ler en lisant Mystery Incorpo- 
rated ! Un comic-book excel- 
lent qui prouve (mais on s'en 
doutait) que Moore est aussi 
à l'aise dans les histoires 
sérieuses que dans les gags. 
Terminons enfin sans omettre 
de préciser que les dessins 
sont assurés par des artistes 
garantis 100 % comics, tels 
que Rick Veitch ou Dave 
Gibbons ! Nuff said ? 

SPAWN 

Il est conseillé à tout le 
monde de se procurer Spawn, 
la série de Todd McFarlane. 
McFarlane est un des dessi- 




DE LA BÉDÉ 



nateurs les plus cotés grâce à 
sa version carrément démen- 
te de Spiderman. qui lui valut 
le titre envié de « dessinateur 
le mieux payé de la Marvel ». 
Désormais indépendant. 
McFarlane peut se consacrer 
à de nouveaux personnages, 
a priori loin d'être traduits en 
France. Donc, si vous êtes 
des fans de dessins déments, 
dépêchez-vous de découvrir 
>r.:int. Cette histoire se 
déroulant dans les arcanes 
|fcfernales est pour vous ! 
McFarlane se déchaîne : très, 
ves fort ! Les textes de la 
nt écrits par un aéro- 
|pge de grands noms du scé- 
10 comme Moore ou Gai- 
I Chaque numéro com- 
e un mini-poster réalisé 
des artistes tels que Mil- 
ou Darrow. Bref, tout cela 
de Spavm un des titres 
plus chauds du moment ! 
int qu'aucune traduc- 
n'est envisagée pour 
nt, vous êtes invité à 
icter rapidement un 
rportateur ! Vous pouvez 
«s procurer Blood Club, 
Incorporated et 
■ : chez tout importa- 
r qui se respecte, comme 
- 26 35 62) ou 
e- +6 34 18 31). 

4M» 

Le quatrième numéro du 
bimestriel consacré aux 
gas vient de paraître . Je 
serais pas surpris qu'il 
is intéresse encore plus 
d'habitude puisqu y figu- 
un dossier sur Akira 
oriyama, le créateur de Dra- 
'ttball ! Se renseigner 
rès de Durendal : 1, rue 
gène-Varlin, 93170 Bagno- 
et (joindre une enveloppe 
timbrée pour la réponse, 
siouplaît). Et toujours au 
sommaire : l'actualité des 
mangas et des news, des 
news et encore des news. 




L'EFFET RIPOBE 

Toujours côté mangas, le 
troisième numéro de ce zine 
érudit devrait être sorti au 
moment où vous lirez ces 
lignes. Sommaire béton avec 
interview récente de Rumiko 
Takanashi (Kanma 1/2), dos- 




sier sur le studio Gaïnax 
(Nadia), le premier chapitre 
d'une histoire du ciné japo- 
nais et des dizaines de news. 
Publié par l'association Beff 
Toh, 29, rue d'Assas, 75006 
Paris. Notez que les éditeurs 
de L'Effet... publient égale- 
ment une compilation d'illus- 
trations sur Dragonball. 
Même adresse ! 

XENOZOIC ! 

Publiés aux États-Unis 
par un éditeur « underground » 
(Kitchen Sink), les Xenozoic 




Taies de Mark Schultz sont 
traduits en français. Tant 
mieux pour vous ! À l'occa- 
sion de la publication du 
sixième tome des Chroniques 
de l'ère xénozoique, revenons 
sur cette série de SF se 
déroulant au Xénozoïque, 
l'ère géologique qui, selon 
l'auteur, succédera à la nôtre, 
le Cénozoîque Les histoires 
de Schultz mêlent dinosaures 
et CadiUacs et semblent avoir 
été écrites et illustrées il y a 
trente voire quarante ans. 
Rappelant furieusement les 
dessins de Frank Frazetta et. 
parfois, le Guy l'Éclair de 
Dan Barry. ces histoires « 
Xenozoic •> devraient bran- 
cher à peu près tout le 
monde. Surgis des pages des 
magazines de Science-fiction 
des années 50, les héros de 
Schultz ont la mâchoire car- 
rée, les épau-les larges et la 
détente facile. À leurs côtés, 
les femmes sont belles, déci- 
dées, etc. Tout cela est du 
bon, du vrai « revival ». 
Excellent exécutant, Schultz 
réussirait presque, dans ses 



moments de grande rasgâo- 
tion, à nous faire croire qaï 
est un nouveau Frazetta. Ces 
bouquins enchanteront tous 
ceux qui apprécient la SF 
classique et, plus générale- 
ment, la bonne BD bien 
faite. Un DA inspiré par 
l'univers de Schultz est 
actuellement en préparation 
sous le titre « Cadillac and 
Dinosaurs ». 

DRUILLET 

Le dessinateur et peintre 
Philippe Druillet, un de nos 
grands artistes de SF, expose 




en ce moment à la galerie 
Loft, rue des Beaux-Arts, à 
Paris (6'). À VOIR! Jusqu'au 
12 juin 1992. 

Inoshiro 



Nouveau sur Wi» Nouveau sur MSMJMÛ Nouveau 
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Enfilez votre tenue de combat à 
l'épreuve des flammes, glissez-vous 
dans le cockpit de votre stratosfighter 
AXELAY et préparez-vous à affronter 
"l'ARMADA de la DESTRUCTION" à 
travers six mondes tous plus fous les 
uns que les autres. Votre mission : 
vous saisir des armes volées par 
l'ennemi diabolique, mais attention ! 
La tâche ne sera pas facile et votre 
combat pour la vie ne fait que 
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La Grande PIEUVRE 'OCTOPUS- menace de 
détruire la Terre. Vous devez absolument aider 
PARODIUS et ses amis à retrouver l'infâme 
calamar et à l'anéantir afin que la Terre retrouve 
enfin la paix.. 
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mimm Nouveau sur WiH Mou, 




^e temps joue contre vous. Vous devez trouver votre voie à travers 
20 niveaux périlleux afin de délivrer la princesse des griffes du 
3-and Vizir JAFFAR. Serez-vous victorieux et revendiquerez-vous 
ta Résidence Royale avant que le sablier ne soit vide? 
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Konami nous entraîne dans de nouvelles 
aventures avec Porky. Dizzy, Buster 

Bunny et tous leurs amis. 

Retrouvez la magie des cartoons sur 

Game Boy, NES et Super Nintendo. 

Des graphismes somptueux, une bande 

son à tout casser, d'une jouabilité 

exemplaire, avec une foultitude de 

levels... Un vrai régal pour les yeux M! 

Entamez un voyage fantastique 

dans un monde féerique. 



Tiny Toons se paie 

le luxe d'être à la fois, beau, 

drôle et mignon. Avec ce jeu 

Konami nous offre l'un 

des plus fabuleux jeu de 

plate-forme de l'histoire... 97% 



X 
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Pour tout renseignement sur les yeux, appelez le SOS Nintendo au |1| 34S477 55 Distribution Bandai France 

:ratj«mark ot Konami C». Ita. 3«ï'an»tM aj TM are t'Bderrwks ol Nintendo. KONAMI" ,s o 



